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はじめに 



MSX パーソナルコンピュータ 'システム 力-世に 現れてから， すでに 2 年 以上の 月 曰が^ 過し ま 
した. しかし 残念ながら MSX がその 本来の II 標 である "ホーム コンピュータ 'システム" とし 
て 世間に 認められ るに は， 今少しの 時間が 必要な よう です. それ どころ 力'， MSX は 当初の 意図と 
はかな 1 ) 掛け離れた 部分で <H ; 価され る こと も 多く， 一 * なる ゲーム マシンに すぎない" という 親つ 
た^ 珑 さえ一 般に没 透しつつ あります. これ は なぜで しょ う ？ 

MSX は ソフトウェア 的に は 現在の 8 ビット マシンの 姣 先端 をい く ものです. BASIC における 
数値の 計算 は 有効 桁 数 14 桁の lOiiiS (算を 基本と し， 10 兆の 単位まで 《 差 なく 表現で きます. これ 
は ビジネス ユースに も 十分 対応 可能です. また '奥行 速度の 面で も， MSX の BASIC は 8 ビット マ 
シンの 中で は *^ 速の 部類に 人り ます. ディスク 操作の^ 埭 として は MS-DOS ver 1.25 を もと 
に 作成され た MSX-DOS が 用意され ています. この DOS は， MS-DOS と 同様の 優れた 报作性 を 
備える とともに， システム コール レベルで CP/M- 80 と 互換性 を 持ち， CPZM 上で 作成され たブ 
口 グラムで あれば， ffiHl に MSX-DOS に 移 « (する ことができます. BASIC や DOS の 持っ^ 小 的 
な 人出 力 操作 は， BIOS あるいは システム コールと して 公開され， ユーザーが 独自に 利用す る こ 
と も 可能と なって います. 

これらの 機能 にもかかわらず， MSX は その 真価が 実に 目に止まりに くい マシンでした. 大き 
な 理由の 1 つ は， MSX の Wifii^'j; 能力に あつたと いっても WHS いはない でしよ う. UiiS, 少なく 
と も 80 文' K-X 25 行の テキス ト， 640 ドット X200 ドットの グラフ イツ クが標 * となった 在の パソ 
コンの 中で， MSX の Wifti* 示の 機能 は 確かに 劣りす る ものでした. 

そのような 状況 下、 1985 年 5 月に MSX2 システムの 仕様が 発表され ました. この MSX2 は， 従 

来の 仕様と 完全な 互換性 を 保ちつつ 多くの 新しい 機能が 追加され ています. 待に ゆ Wri 表ポの 機能 

に は 大きな 改良が 加えられました. その 結 *, いまや MSX は グラフ ィ ック 機能の ifti でも 8 ビッ ト 
マシンの 最高 蜂に 位-;! する ものと なった のです. 唯一 の ネフ ク であった ゆ jifti ぶ-小 機能が 改善され 
た 今， MSX はいよ いよ その 能力 を 多く の 分 W で ％ 揮して いく ことで しょ う. 本書で はこの MSX2 
の 構造と 機能 を 詳しく 解説し ました. MSX2 の グラフ ィ ック 機能， MSX- DOS の 機能， そして 
BIOS ルーチンの 使用法な ど， MSX2 に 1«1 する 资枓ゃ データ は 可能な 吸り しています. これ 
らの W 報 を MSX2 システムの^ 解と プログラムの 作成に 役立た せて いただければ 幸いです. なお 
尖 ^ に は" MSXT という 呼称 は 存在し ません が， 本 * の 中で は 従来の 仕様に 沿って 作られた MSX 
を MSX1 と 呼び， MSX2 との 区別 をして います. 

本 * はソフ ト ウエアハウスの プロ グラマな ど， ある 程度 パソコン 使用の^ 験 を つんだ 方 を 主な 
読者 纣 * としてい ます. 限られた ページ 数の 中に 多くの データ を 盛り込む ため， 初歩 的な' It 項に 
ついての 説明 は S かざる を 得なかった のです. まだ パソコンに 触れて まもない 初心者の 方 は， 今 
後 アスキーせ 锫編粜 部から 発行され る MSX2 の 入門 害に ぜひ ご 期待く ださい. 
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本書 を 読む 前に 

第 1 部 MSX2 システム 慨要 

MSX 2 の 機能 を ハー ドノソ フ ト の 両面から 解説し ます. 
第 2 部 BASIC 

MSX2 の拡 * 部分 を サポート する ために 強化され た MSX-BAS1C ver 2,0 の 機能 を 述べ， さら 
に その内 部 WiS, マシン^との リ ン ク 方法な ど を解说 します. 
'カ3 部 MSX-DOS 
MSX-DOS の 操作と システム コールの 使用法 を 解説し ます. 
部 VDP と凼 ポ 

MSX2 の ゆ 機能 を! U う 新 VDP(MSX- VIDEO) の揿 能と 使用法 を 解説し ます. 

'ぁ5 部 BIOS による 《 辺 装; K の アクセス 
MSX ではす ベての 闳辺装 1K は BIOS を 通して アクセス します. ここで は， その： U- 体 的な 使用法 
を 解説し ます. * 

APPENDIX 

BIOS— ワーク エリア一 K に加え， BASK: で 使用して いる 浮動 小数. な 《W パッケージ (Math- 
Pack), i 由 i 像 データ 転送 ルーチン （ビッ ト ブロック 'トランスファ） の W 者 を 公開して います. 



BIOS ェン ト リ および ワーク エリアのお, ヒ 法に ついて 

• MSX 2 では BIOS が MAIN- ROM と SUB-ROM に 分割され て 存在し ます. これ を 区別す る 

ため. 本* では 次の ような, 记 法で BIOS ェン ト リ を 表示して います. 

BIOS ェン ト リの 表示 例 

• KEYINT (0038H/MAIN) ― \1八1屮1^0\1の003811番地 

• WRTCLK (01F9H/SUB) ― 5118-1«)1^の011 7 9^1番地 

♦ また， ワーク エリアの 表示に は， 次の 記法 を 用いて 先頭 アドレスと 使用す る バイト 数 を 表し 
ています. 

ワーク エリアの 表示 例 

• VARTYP (F663H, 1) ― F663H 番地の 1 バイ ト を 使用 

• BUF (F55EH,258) ― F55EH 番地 以降 258 バイ ト を 使用 
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MSX2 
システム 概要 

MSX1 から MSX2 への パージ ョ ンァ ッ プは， MSX1 との 錢 

互 «Mi を 保つ こと を 大前提に 行われて いますが， その 拡張 
された 機能 は 閒係を K!M にかな リの& かな リの 規模 
に 上って います. そこて この 第 1 部て は， MSX1 から MSX2 
になって 向上した 機能 を 中心に， ブロック 0* 規格 表な ど 
を まじえて 簡単に 紹介して いくこと にします. ここての 知 
撖 は 《 念 的な もので はぁリ ますが， 第 2 部 以降の 解 Ift を理 
解す るた めに は 必要な ものて す. 



まず 最初に， MSX という コンピュータが そもそも どのような 主旨で 企画 •《 品 化された もの か 
を 振り返り， その あと MSX1 から MSX2 への 変化 を まとめます. 

1.1 MSX と は 

MSX は， 1983 年 秋に 8 ビッ トパ ソコン の統一 仕様と して 発表され ました. 発足 当時 は" 互換性" 
という 言葉が 正しく 理解され ていない こと も 多く， MSX なら ほかの どんな パソコンの ソフ ト も 
動く というよ うな 淇解 もあった ようです. また 逆に， MSX は MSX の ソフトし か 動かない のな 
ら， PC シリーズ は PC 用， FM シリーズ は FM 用の ソフ ト しか 動かない のと どこが 違う のかと い 

う 意見 も 聞かれました. ' 
コンピュータと いう マシン 力 < パソコン という 形で， 一般の 人々 にも 手が 届く ものに なった の は 

まだ ここ 数年の ことです. 出始めの 頃 は 一般と いっても， パソコン を 買った の は 本当の マニアば 
かりで， 互換性 はおろ か， 実用に 供す る こと さえ » しかった ものでした. ただ ひたすら コンビ ュ 
ータ という ものに tt れ， その 勉強が できれば よかった のです. しかし， 今では 普及率 も かなりの 
ものと なり， 意外な 人が なんとなく パソコン を 持って いると いうよう な ことにさ えなって きまし 
た. つまり， パソコン は テレビ や ラジカセの ような 家霄製 品に なろうと している わけです. こう 
なって くると - 互換性" という 問題が 前面に でて きます. メーカ一 ごとに 違った 放送局が 必要な 
テレビ や 違った テープが 必要な ラジカセ といった もの は， 果たして 普及す るで しょ うか？ 家電 K 
品と しての コンピュータの ソフ トは 絶対に 互換性 を 持って いなければ ならない のです. 

こうした こと を 見越した 上で 始まった のが MSX です. しかし， コンピュータの メリット 力び 何 
でも 使える— こと だとい うこと を 考える と， 仕様 を统一 するとい つても， あまりに 決めるべき 事 

項が 多すぎ， また ハー ドウ ユアの 進歩が 速 a ぎる ために， "決定的" な 仕様な ど は 存在し 得ない と 

いう ことになります. した 力 ^ つて， MSX では 最も 基本的な ハー ドウ エアお よび DOS, BASIC と 
いった 基本 ソフ トウ エア， あらゆる 拡張の 基 確と なる スロッ トの 仕様 を 決める ことから 始ま り ま 
した. コンピュータが 単体で 利用され ている うち （ゲームな ど） はま だよ いのです 力、 これが 様々 
な "周辺機器" とつな がり， 様々 な データ を 処理， * 橫す るよう になって いくと， 後から後から 
決めなければ ならない こと 力ぐ 増えて きます. 幸い， MSX に は 多くの 家電 メーカ一 の贊 同が 得ら 
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れ， ありと あらゆる 家電 製品 を コンピュータと つなげる 試みが なされ， 仕様が できあがつ ていき 

ました. これ は， MSX を-核" として 皆が 集まって くるので あって， あるひと つの コンピュータ 

の メーカ一 が 自社の マシン を 中心に して， 他の - 周辺機器" を そろえて いくのと は 根本的に 発想 
が 遠う のです. 

MSX はこの ようにして 進められ てきた もので， その 根底 は 非常にし つかり と した ものです. 
BASIC の 基本 浪算に 倍精度の BCD を 採用し， ディスク システム として MS-DOS と 同一 のファ 
ィ ルフォ 一マツ ト を 使って いる ことな ど は， MSX が 本格的 コンピュータ として 設計され ている 
こと を 示す 良い 例です. 今後 は， こう した MSX の 底力が いろいろな 分野で 発揮され るよう になる 
ことで しょ う. 

1-2 MSX の 環境と 拡張 性 

MSX は 1985 年 12 月に， 普及 台数 100 万 台 を 超え， 主に ゲ一 ム桷 または 人 H 棣 として 小 中学生 
の 間で 使われて います. しかし， 次第に 通信 端末， 日本語ワープロ， ファクトリ. オートメ ーシ 
ヨン， オーディオ 'ビジュアル 'コントロール といった 分野での 利用 も 進み， その 真価 を 発揮し 

つつあります. f»l% 環境と しても ディスク 'システム， MSX-DOS の 整備が 進み， C コンハ *ィ 
ラ， FORTH, LOGO などの ffi 級 言踣が 次々 と 発表， 発充 されて います. BASICROM 内の 入 出 
カル一 チンの 集合体で ある BIOS や， ディ スク' インタ一 フェイス ROM 内の BDOS(CP/M の 
システム コールと ほぼ 互換性 を 持ち， さらに 大きく 改良され ている） は 公開され， 優れた ブ ログ ラ 

ミン グゅ境 を^ 供して います. * 字の 扱い方 や， マウス， ライトペン， RS-232C の 規格な ども 標 
準 化され， 周辺機器の 統一 も 進んで います. また 国 R 的な レベルで も キーボード や キャラクタ セ 
ッ トの 一都 を 除いて 同一 の ものと なって いて， それらの 遠い も 各国 ごとに 規定され ています， 

周辺機器 として は， ブリン タ， ディスク' ドライブ， マウスな どの 標準 的な ものの 他， LD, 
VTR， シンセサイザの コントローラ， 画像 取り込み などの AV 関係の 装 S, ロボット 'コント 口 
ール， 室温 符理 などに 代表され る FA 用の 機器， モデム や 電話回線 を 利用す るた めの 様々 なァダ 
プタ， 血 f 王 計と 組み合わせた 健康管理 機器な どが 開発され ています. コンピュータの 利用 方法が 
いかに 広がって ゆく か を 見せつ けられる 思いです. 

ゲーム 以外の一 般 的な アプリケーション • ソフ トウ エア も， 最近で は ディ スク 対応の ものが 增 
え 本格的な 夾坩性 を 備えて きています. 例 を あげる と， 文節 変換ので きる S 本 語 ワープロ， より 
上位の システムと データ を 共有で きる よう な データベース， CAI, CAD などの システムが すでに 
発充 されて います. 
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1.3 MSX 2 での 拡張 内容 

MSX2 は， 1985 年 5 月に MSX の 上位互換性 を 持った システム として 発表され ました. MSX 
の 仕様に 沿って 作成され た プログラム は， マシン 語の ものであって も なんらの 変更 を 加える こと 
なく MSX2 上で 動作し ます. また， カセッ トゃ ディスク 上に 蓄穰 された データ や プログラム も そ 
のま ま 使う ことが 可能です. MSX 2 において 拡張され たの は 主に 画面 関係の 機能で， 解像度， 极 
える 色， グラフィック 処理の 速度な どが 大幅に 改崈 されました. そのほか にも バッ テリ バック ァ 
ッブ された 時計 機能， 標準で 64K に統一 された メイン RAM を 使った RAM ディスク 機能な ど 
が あげられます. 以下 本 害で は， この MSX2 仕様に 沿って 作られた コンピュータ を MSX2 と 呼 
び， 従来の MSX 仕様に 沿って 作られた コンピュータ を MSX1 と 呼ぶ ことにします. 

まず， MSX1 と MSX 2 のハ一 ドウ エアで は どこが 違 うか を， 01.1 と 図 1.2 の システム 構成 

m, および 表 1 . 1 に 示します. 以下 この 中で 拡張され た 各項 目について， 顧に 見て いきましょう. 





MSX2 仕様 


MSX1 仕 樺 


CPU 


Z80A 相当 S (クロック 3.579545MHz ±lo /o) 


メモリ 


ROM 


48K (MSX- BASIC ver2.0) 
MAIN-ROM 32K 
SUB- ROM 16K 


32K(MSX- BASIC verl.0) 
MAIN-ROM 32K 


RAM 


64K 以上 


8K 以上 




VRAM 


64K または 128K 


16K 


VDP 使用 LSI 


V-9938(MSX-VIDE0) 


TMS9918 相当 A 


CMT 


FSK 方式 1200/2400 baud 


PSG 


8 オクターブ 3 重 和音 出力 （AY-3-8910 相当! ft) 


キ一 ボード （日本 版） 


英数， ひらがな， カタ カナ 

グラフィック ie 号 対応 

JISE 列 Z50 音 E 列 対応 （0— マ 字 入力 可錄） 


英数， ひらがな. カタ カナ 

グラフィック K 号 対応 

jisae 列 /so 啬 e 列 対応 


フロッピーディスク 来 


フォー マツ トは MS-DOS に舉攏 


プリ ンタ 


8 ビッ ト/は レル | 


(*) 


ROM カー トリ 


ッジ 


1/0 パス 

ゲーム カートリッジ. 拡張 パスに 対応す る スロット を 待つ 


ショィ ス アイ ッ 7 




1 または 2 (豪） 


漢字 機 


統一 仕様 


各社 対応 


CLOCK- IC 


あり 


なし 


RAM ディスク «16 


あり 


なし 



* は ォブシ 3 ンを 表す， 

«1J MSX2 と MSX1 の 仕様 比較 
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カセッ ト 



第 1 部 MSX2 システム^ 



1 + 最小 構成 

サウンド 出力 



ジョイスティック 4 
x 2 




ビデオ 出力 



プリンタ 出力 

！ 



Z80A 
ROM 48K 
RAM 64K 

VOP(V9938) VRAM 64K 
PPI PSG 




2* ソフト ゥ: l アサ ポー 



サウンド 出力 



ジ 3 ィ スティックべ 

X2 
トラック ポール 
マウスな ど 




ビデオ 出力 
t 



プリンタ 出力 



丄 



ライト ベン， スーパーインポーズ 
ビデ 才*デ イジ タイズ 

カートリッジ 
スロット x 3 



Z80A 
ROM 48K 
RAM 64K 

VDP(V9938) VRAM 128K 
PPI PSG 



キーボード 




拡張 カー トリ ッジ 

ス O ット x 4 



Bl.l MSX2 システム 構成 



1 ， 



サウンド 出力— 



ビデオ 出力 



ジ 



x 



丄 



カー トリ ッジ 



Z80A 

ROM 32K 
RAM 8K 

V0P(TMS9918) VRAM 16K 
PPI 




2. ソフト ゥ i アサ ポート » 通 



サウンド 出力 



ビデオ 出力 



プリンタ 出力 



カートリッジ 
スロット x 3 





• 




Z80A 
ROM 32K 














RAM 64K 














VDP(TMS9918) VRAM 16K 














PPI PSG 














| キー ポー ド 







ジ 3 イス ティ ツクぺ 

X2 



拡張 カートリッジ 
ス a ット " 



2 MSX レンス テム * 成 
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• MSX-BASIC 

新 VDP， バックアップ RAM, CLOCK-IC など を サポート する ため， BASIC も ver 1.0 
から ver2.0 へ 大幅に 拡張され ました. もちろん， MSX 1 との 互換性 は 保 たれて います. ただ 
し， 新しく 拡張され た 画面 モードな ど を 使用す る 場合， 今までと は 指定 方法 や 指定 範囲が 若干 異 
なる 場合が あ り ますので 注 * が 必要です. 

暴 メモリ （ROM, RAM, VRAM) 

MSX 2 の メモリに は， ROM, RAM, VRAM の 3 種類が あります ので， それぞれ について 説 
明し ましょう. 

ROM 

ROM は 標準で 48K 用意され ています. MSX1 は， 標準で 32K ですから 16K 分坩 えた ことに 
なります. この Ifl えた 16K 分の ROM に は， 主に MSX2 に対して 拡張され た 部分 を サポートす 
る プログラムが 入って います. 

32K 側の ROM に は BASIC インタープリタの メイン プログラムが 入って いるので "MAIN- 
ROM (メイ ン ロム）"， 16K 侧の ROM に は 拡張の ための プロ グラムが 入って いるので "拡张 
ROM", あるいは "SUB-ROM (サブ ロム）" と 呼んで います. 

RAM 

RAM は 標準で 64K 用意され ており， 拡張な しで MSX-DOS を 動かす ことができます. MSX1 
では 8K から 64K まで RAM 容量が 様々 で， 大きな プログラム は RAM を しないと 動かない 
ことがありました 力、 MSX 2 では そのような ことが なく なって います. 

VRAM 

画面 表示 機能 強化の ため VRAM は 最低で も 64K と 規定され ています. MSX 1 が 16K です か 
ら， 実に 4 倍に も 拡張され たこと になります. しかし， 現実的に は 最大 実装の 128K の マシンが 多 
く， そうなる と MSX1 の 8 倍に もなる のです. 128K 実装して いる マシンで は， 256 色 同時 表示 
が 可能です. 

なお， VRAM が 64K 実装され ている MSX のうち 128K に 増設で きない 機 《 は， カタログ また 
は 箱に VRAM64K などと 表示され ている はずです. 

• VDP 

MSX の 画面の 制御に 使用され ている のが "VDP (ビデオ' ディ ス ブレイ 'プロセッサ 厂 という 
LSI で す. MSX 1 で 使われて いた VDP は TMS9918 で し た が、 MSX 2 に は V9938 (MSX - 
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VIDEO ) が 使われて います. V9938 は， TMS9918 と 完全に 上位互換性 を 持った チップで， 
TMS9918 用に 作られた ソフト ゥヱァ はすべ て 変更な しに 動作し ます. 

表 1.2 に VDP の 仕様 を， 表 1.3 に V9938 の 各 画面 モード を 示します. V9938 はこの ほかに 
も' デ イジ タイズ 機能， スーパ一 インポ一 ズ 機能， ハードウェア' スクロール 機能な ど を 持った 
優れた LSI なので， 第 4 部で さらに 詳しく 解説して います. 





V9938 | TMS9918 


スクリーンモード 


10«» (表 1.3 参 S3) 


4 種讀 


ドット 数 (横 X 親) 


最大 512x212 

インター レース 機能に より 

秦 424 ドッ ト も 可 «| 


最大 256X192 


色 


指定 色 


最大 512 色 


最大 16 色 


IB! 時 表示 色 


最大 256 色 


最大 16 色 


文字 構成 


英数 文字 + ひらがな + カタ カナ + グラフィック |£ 号 
256 種 8X8 ドッ ト 


スプ ライトの 色 ] 


1 枚に つき 最大 16 & 


1 枚に つ さ 1 色 


I パレット 機能 


あり 


なし 



* に 2 VDP の 仕様 



モート' 


文字 数 


ト' ッ卜 


ft 


パレット 


ス プライ ト 


» テキス ト 1 


40X24 




512 色 中 2 色 


あり 


なし 


テキスト 2 


80X24 




し512 色 中 4 色 一 


あり 


なし 


聿 マルチ カラー 


64x48 




「 あり ： 


モード 1 


* グラフィック 1 


32X24 


512 色 中 16 色 


あり 




モード 1 


* グラフィック 2 




256 x 192 


1 512 色 中 16 色 


あり 


モード 1 


グラフィック 3 




256X192 


512 色 中 16 色 


あり 


モード 2 


グラフ ィ ック 4 




256 X 212 , 


512 色 中 16 色 


あり 


モー ド 2 


グラフィック 5 




512X212 


512 色 中 4 色 | 


あり 


モード 2 


グラフィック 6 




512X212 


512 色 中 16 色 J 


あり 


モード 2 


グラフィック 7 




256X212 


256 色 中 256 色 j 







* は TMS9918 と WJ«tt の モード TT. ただし バ レツ トは V9938 のみの 《R です 

«1-3 V9938SS モード 一 H 



* バッ テリ バックアップの CLOCK-IC 

MSX2 に は « 池に よ り バックアップされ ている RAM 力 < I/O ボートより 接統 されて おり， リ 
セット 時の セットアップ 情報の 保存と， カレンダ 機能の ために 使用され ています. セットアップ 
情報と は， リセット 時の 画面の 色 や 画面 モードな ど を 指し， これ を 保存して おく ことによって， 
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1 章 MSX1 から MSX2 へ 



に ユーザ一 かまむ 環境に 設定す る こ と がで き ま す. 

CLOCK-IC は MSX の 電源と は 完全に 独立して 動いて いるので， リセ ッ 
定 する 必要が なく なりました. 



き RAM ディスク 機能 

64K バイ トの RAM を 実装して いる MSX1 の マシンで BASIC を 使用して いる 場合， 32K の 
RAM が 使用され るの みで， 残り 32K はまった く 使われませんでした. MSX2 では， この 眠って 
いる RAM を RAM ディスク として 使用す る ことができます. ディスク' ドライブ を 持って いな 
い 人が BASIC プログラム を一 時 的に ロード， セーブす るに は， とても 便利な 機能です. 



* ローマ字 カナ 変換 機能 

MSX のかな キ 一配列に は， 
だ 入に とって は どちらの 配列で あっても， かな 文字の 入力 は 容易ではないでしょう. このため， 
MSX 2 では ローマ字 による ひらがなと カタ カナの 入力が 可能と なって おり， マン' マシン インタ 
一 フェイスが一 段と よくな りました. この ローマ字 かな 変換 機能 は， MSX-DOS, MSX- BASIC 
どちらの モー ド でも 利用で きます. 
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MSX2 システム 概要 



1 



ここで は， MSX2 システムの 概要 を， ソフトウェア/ハードウェアの 両面から 簡単に 見て いく 
ことにします. なお， 概念的 理解の 妨げに ならない ように， 実 K の ソフト ゥ ユア 開発 時に 必要に 
なる ような ^体 的 内容 (VRAM マップ， 1ノ0 マップ， インタ一 フェイス 規格な ど） は， なるべく 
迭 求の APPENDIX に まと めて «1 載す る こ とに しました. 

2.1 ハー ドウ:!: ァ 概要 

まず， MSX2 の 仝 体の ハ一 ドウ エア 構成 を 理解して いただく ために， ブロック 'ダイヤグラム 
を EI1.3 に 示します. 

2.1.1 ァ ドレス マップ 
暴 メモリ マップ 

MSX2 に 標準で 装備され ている メモリ は， MAIN-ROM, SUB-ROM, 64KRAM の 3 つで 
す. それらの メモリ は， 物理的に は それぞれ 独立した 64K のァ ドレス 空間に あり 図 1 .4 の （ 1) の 
ように KS されて います (64K の 各 空間 を" スロッ ト"， それ を 16K ずつ 4 つに 分けた 各 エリア を 
"ページ" という）. （2), (3) は それぞれ BASIC, MSX-DOS を 利用す る 時の メモリの 使われ 
方です. 

では， それぞれの メモリ について （ィ） の メモリ マツ ブを図 1 .5 に， （口） の メモリ マツ ブを図 1 .6 
に， （ハ） の メモリ マップ を 図 1.7 に 示します. 

メモリ マップ 以外で， 仕様が 規定され ている ものに， VRAM マップ， I/O マップが あります 
が， それら は卷 末の APPENDIX に まとめて 掲載して います. 
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第 1 部 MSX2 システム 慷要 



CPU Z80A 



- PSG AY-3-8910 



ス 
□ 

ッ 

ト 



ROM 48K (MSX -BASIC ver 么 0) 



MAIN RAM 64K 



暑 ■« き 暑 舞き ♦ 

•: メモリ マ ツバ •： RAM 64K〜4M 



カートり ッジ 



I/O カートリッジ （ディスク， RS-232C) 
RAM カートリッジ 

ROM カートリッジ （ゲーム， アプリケーション) 
スロット 拡張 ボックス 

etc 



オーディオ 出力 



カセット インターフェイス L 



カセット 



— J プリ 二 



ブリン タイン 夕一 フェイス ^ プリンタ 



/ぐ ンテ リノ < ック アップ RAM + CLOCK-IC 





PPI 82S5A 




キーボード | 


















スロット 制御 



MSX-VIOEO 



4 



VRAM 64K 



VRAM 64K 



スーパーインポーズ 



••• 



i デ イジ タイズ ^ 



ん 



RGBZ ビデ オノ RF 出力 



ビデオ 入力 



it) 



図 卜 3 MSX2 の ブロック ダイアグラム 



MSX-AUDI0(FM 音源) 



オーディオ メモリ 最; «256K ： 
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2 章 MSX2 システム 概要 



メモリの 網 的な K 釅 

(め (0) (/、) 



OO0OH 
ページ 0 

4000H 
ぺ一ジ 1 

8000H 
ページ 2 

C0O0H 
ぺ―ジ 3 

FFFFH 



MAIN-ROM 
MAIN-ROM 



なし 



なし 



SUB-ROM 



»： し 



なし 



なし 



-ROM 用 SU8-I 
ス O ッ ト ス ロット 



注》 の 4 つのべ一 ジ <4〜7) は， 



0 
RAM 



RAM 



RAM 

(2) 

RAM 



(2)BAS に 使用 時の CPU メモリ？! 



① 

MAIN-ROM 
MAIN-ROM 



6 
RAM 



7 
RAM 



SUB-ROM 



啦 により 
1 と 3 が 
切り 換わる 



64K-RAM 用 
スロッ ト 



じス o ット にある £ は 濯り ません 
01, 4 MSX 



(3)MSX- DOS 使用 時の 
CPU メモリ 空 M 




0000H 

015CH 
017AH 



7FFDH 



FFFH 
000H 



BIOS エントリ 



BIOS エントリ 遠 加 分 



空 き 



BASIC インタープリタ 



MAIN- ROM の メモリ マップ 



0000H 
0 1 FDH 
0336H 



3FFFH 



BIOS エントリ 



SLOT 管理 ルーチン 



BASIC インター プリ タ 
および BIOS 



,6 SUB-ROM の メモリ マップ 



8000H 



F380H 



FD9AH 



FFCAH 
FFCFH 
FFD4H 
FFD9H 



FFFCH 



RAM ディスク エリア 



ユーザー エリア 



システム • ワーク エリア 



RAM フック エリア 



: BIOS コール エントリ 



割り込み 制 》 用 フック - 



割り込み 制 《 プログラム エリア 



新 VDP レジスタ • セーブ ェ リア 



メイン ROM ス D ット ，アドレス 



リザー' 



スロッ ト S 折 レジスタ 



♦ ディスク 'インタ 
と RS-232C インタ' 
が 使用す る 

• RS-232C インター 
のみが 使用す る 



ェ イス 
ェ イス 



図，, 7 

MAIN-RAM の メモリ マップ 



第 1 部 MSX2 システム 概要 



2.1.2 周辺機器との インター フ ヱ イス 

MSX2 では， 周辺機器との インタ一 フェイスに 関しても 詳細に 規格化され ています. 
標準 仕様と して 規格化され ている インタ一 フヱ イス は 以下のと おりです. 

• ディ ス ブレイ ■ ィ ンタ一 フヱ イス 
• オーディ ォ • ィ ン ター フヱ イス 
• カセッ ト • ィ ンタ一 フェイス 
'汎用 入出力 インタ一 フェイス 
'ブリン タ • インタ一 フェイス 

このうち， 最後の プリンタ 'インタ一 フェイス に関して は， MSX1 では オプションでした 力、 
MSX 2 から 標準 仕様に 加えられ ています. 

ディ スク' ドライブの インタ一 フェイス は， MSX1 と问様 オプション になって いますが， MSX 
2 の メイン RAM が 標準で 64K である こと を 考える と， 標準 仕様に 近い 存在と いえる でしよ う. 

その他， MSX の 大き な特 ffi である カー ト リ ッ ジの 仕様な ど 詳細な 情報 は APPENDIX に 
しています. 

2.2 ソフト ゥ x ァ 概要 

MSX に は BASIC モ一 ド と DOS モー ドの 2 つの ソフ ト ゥ ヱァ琛 境が 用意され ています. 
BASIC モ一 ド では MSX-BASIC による プログラムの 開％， 実行と いった ことが 簡 率に 行える よ 
うにな つてお り， 通常 はこの モードが 広く 使 W されて います. パソコン 力 《 現在 これ だけの 普及率 
を 得て いるの も， ひとつに はこの BASIC 言語の" 誰に でも 使える-という 点が 評価され た 大きな 
要因で あると いえます. 

DOS モードで は MSX-DOS を 核と して さまざまな 言賠， ユー ティ リ ティ あるいは アブリ ケ 
ーシ ヨンと いった もの を 使用す る ことができる ようになって います. 一般に DOS と は， ハ一 ドウ 
ェ ァの 違い を 補い， その DOS 上で あれば マシン を 選ぶ こ と な く 同一 の プロ グラムが 実行で き る 
場 を 提供す る もので， これによ り 今までに 蓄橫 されて きた ソフ ト ゥヱァ « 源 を 有効に 利用で きる 
ことになります. もちろん MSX- DOS にも その 精神 はおお いに 受け継がれ ています. まず， ディ 
スクの フォーマットが 16 ビッ トマ シンで は 一般的な MS-DOS と 同一 であるた め， MS-DOS 上 
で 作成され た C 言語な どの ソース プログラム を MSX-DOS 上で コン バイ ルし 実行 するとい つた 
ことが 簡単に できます. また， 8 ビット マシンの 世界で 澎大な アプリケーションの 蓄積 を 持つ 
CP/M 上の ソフ ト ウェア 力、 ファイル 変換 をす る だけで， ほとんど そのまま 実行で きる こと も 見 
逃せません. 

そして 特肇 すべきな の は， MSX において は BASIC と DOS が 同一 の ディ スク フォーマット を 
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2 章 MSX2 システム 概要 



持ち， 資源が 共有で きる という 点で しょ う. 両者 は 図 1.8 に 示す ように， BIOS(BasicI/0 Sys- 
tem) を 共通の 基 と して 持つ 均一 化された ソフトウェア 環塽の 上に 成立して います. ディスク m 

作の 基本と なる BDOS(Basic Disk Operating System) もまた， この BIOS 上に 構築され ている 
のです. MSX では， この 共通の BDOS と BIOS を 通して， BASIC と DOS に統一 された ブ ログ 
ラミング 環境 を 提供して います. 



4 

BASIC 


DISK-BASIC 


MSX-OOS 


BDOS 


BIOS 
ハードウェア 



インター スロット コール 



.8 MSX ，および MSX2 の ソフトウエア « 層 0 
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優れた ハー ドウ エア 機能 を 活かす ため, MSX 2 て は BAS に 
も パージ ヨン アップされ ました. これが MSX BASIC ver 2.0 
てす, また， ディスク システム を 使用して いる 場合に は， 
この ver2.0 にさら に ディスク 操作の 命令 WiiAD された MSX 
ひ SK-BAS にが 利用て きます. て は， この 2 つの BASK 

について K 明し ます. 



まず， BASIC の 各 命令に ついて， その 構文と (« 能の 一 K を 示します. それぞれの 命令 は 図 2.1 
の * 式で 解説され ています. 



命令の タイプ i 命令の 機能. 動作 



02.， 食 令 一 の 害 式 

(a) 命令の 構文 

キ 一ヮ一 ドの ffl に が 付いている 命令 は， ver 1.0 の 命令に 構文 や 機能の 上で 変 があった 
もの， または ver 2.0 で 新しく 迫 加され たもので す. 
W 文の 紀述に は， 以下の 記法 を 用いて います. 

'[項目] « 略 可能で ある こと を 示す. 

•[, 項目 • • •] 同様な 項目 をい くつで も 並べて よい こと を 示す. 

• { 項目 1 ： 項目 2} どれ かひと つの 項目 を 選ぶ こと を 示す. 

また， 《 文の 中で 使用され ている < ファイル 名 > と は， 以下のような 形式で， 入出力の 対象と 
なる 1ノ0 機器 や ファイル を 指定す る 文字列です. この 中で， カセット ファイル に対するく；? な 
抑棚> は 6 文字 以下の 任意 文字列， ディ スク および RAM ディ スク に対する <ガ な 朋微> は， 
"< filename 前部 （8 文字 以下 ）〉 + <拡 張子 （3 文字 以下） >" の 形式の 文字列で 表されます. 
く ドライブ > は A〜H (上限 は接较 されて いる ドライブの 数に よ り 決定） の 1 文字で 表されます. 

"CAS: く filename >" カセッ ト ファイル 

"MEM ： < filename >" RAM ディスク 

"CRT:" テキスト 画面 

"GRP ： " グラフィック 画面 

"LPT ：" プリンタ 

"< ドライブ〉 ： く filename >" ディスク ファイル 
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(b) 命令の タイプ 

以下の 4 種類が あります. 

与えた パラメータに したがって， なんらかの 値 を 返す もの 
BASIC システムが 持って いる 変数. 一般に 代入 も 可能 
なんらかの 動作 を 行う もの 

BASIC インタープリタ 自身に M する 指示 を 与える もの 



ファンクション 

システム 変数 

ステー トメ ン ト 

コマンド 



(C) 命令の 機能 または 動作 

各 命令が どのよ うな 動作 を 行う もの か 簡単に 述べます. ver 2.0 で 追加 または 変更され た 命令に 
ついては， 2* でさら に 詳しい 説明 を 行います. 



1 • 1 MSX BASIC ver2.0 の 命令 



A 


ABS (く 数式〉） 

ファンクション 


〈数式〉 の艳 t'm を 返す. 


ASC(< 文字列 >) 

ファンクション 


< 文'？: 列〉 の «M の 文字の キャラ ク タコー ドを 返す. 


ATN(< 数式 >) 

ファン クシ 3 ン 


< 数式 > の J6 正 後 （アーク タン ジェ ント） を 返す. ft 度の 琳 位 は ラジアン. 


AUTO [< 行 番号 >[，<增 分 >]] 

コ マン ド 行 * 号 を 自動的に 発生す る. 



B 



* BASE (く 数式 >) 




システム 変 《C 


VRAM 上に 割り 当てられ ている 画面 閣 係の テ 一ブルア ドレス を 持つ. 


BEEP 




ステ一 トメ ント 


BEEP 音 を 音^ 端子に 出力す る. 


BIN$(< 数式 >) 




ファンクション 


ぐ 数式 > の 使 を 2 進 表記の 文字列に 変換し. その 結果 を 返す. 
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1 章 命令一^ 



BLOAD "く ファイル 名: >"[, R [，く オフセット «>]] 

コ マン ド マシン 語 プログラム を 口一 ド する. 



BSAVE "く ファイル 名 > "，く 開始 ァ ドレス >, く 終了 ァ ドレス > 
[， く 実行 開始 ァ ドレス >] 、 



c 



CALL く 拡張 ステートメント 名 > [(く 引数 > [，く 引数 > • • •])] 

ステ一 トメ ント 各 W. の カー ト リ ッジを 差し込む ことによって ifi 加され た拡张 ステ一 ト メ 

ン ト を 呼び出す. 



* CALL MEMINI [(く RAM ディスクの 上 吸〉）] 

ステートメント RAM ディスクで 使う メモリの 上 W を 拊 定 する. 



* CALL MFILES 

ステート メン ト RAM ディ スクに JdW されて いる ファイルお をお, j; する 



* CALL MKILL (" < ファイル 名 > ") 

ステート ノン ト RAM ディ スク 中の ファイル を 削除す る 



* CALL MNAME ("く 旧 ファイル 名 >" AS "く 新 ファイル 名 >") 

ステートメント RAM ディ スク 中の ファイル 名 を 付け換える. 



CDBL (く 数式〉） 

ファンクション <数 式 > の 侦をほ WMTiiJ&tfi に 変換し， その も V 人 に を 返す. 



CHR$(< 数式 >) 

ファンクション < 数 式〉 の^の キャラクタ コ一 ドを 待つ 文卞を 返す 



CINT(< 数式 >) 

ファンクション <3& 式〉 の^を^ J&Wi に 変換し， その 桔果を 返す. 



* CIRCLE {(X，Y):STEP(X.Y)}，< 半径〉 [,<色> [，< 開始 角度 > [，< 終了 角度 > 

[,< 比率 >]]]] 

ステート メン ト （X,Y) を 中心と し. く 半径〉 で 指定す る 人き さの R を 描く. 



CLEAR [く 文字列 領域の 大きさ > [，く メモリの 上 ffi>]] 

ステートメント 変数の W 期 化お よび メモリ 領域の 大きさの 設定 をす る 



CLOAD ["く ファイル 名 >"] 

コマンド カセッ ト から プログラム を ロー ド する 
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CLOAD ？ ["く ファイル 名 >"] 

コ マン ド メモリ 上の プログラムと カセッ ト 上の プログラム を 比較す る 



CLOSE [[#]< ファイル 番号 >[， [f]< ファイル 番号 >• • •]] 

コマンド < ファイル 番号 > に 対 ぁ する ファイル を 閉じる. 



CLS 

ステートメント iniifii を 消 ぶす る. 



* COLOR [< 前景 色 > [,<tf 景色 > [，<ffl 辺 色 >]]] 

ステー トメ ント W 面の ft 筋の 色 を 指定す る. 



* COLOR [ = NEW] 

ステートメント パレ •/ トを W 期 化する. 



* color = (く パ レツ ト 番号 >，< 赤の a 度 >,< 練の a 度 >,< 青の 《度>) 

ステートメント パレットに 色 を 設定す る. 



* COLOR = RESTORE 

ステートメント 


カラー パレ ッ ト 保存 テーブルの 内容 を パレ 


/ ト • レジスタに 人れ る， 


* COLOR SPRITE ( < 

ステート メン ト 


ス プライ ト面 * 号 >)= <色> 

<ス ブライ ト iflifff 号 > のス ブライ ト を折定 


した 色に する， 


* COLOR SPRITE $ (< スプ ライト 面 番号 > ) = く 文字 式 > 

ステートメント ス ブライ トの橫 ライン ごとの 色 をく 文字 式 > で栴定 する. 


CON 丁 

コ マン ド 


停 出 した プログラムの 突 行 をお する. 




* COPY < ソース > 

ステー トメ ント 


TO く デスティネーション > 

一面， K 列， ディスク ファイル 問で 画 « デ' 


—タ をお 送す る， 


* COPY SCREEN [く モード >] 

ステー トメ ント カラ一 バスの データ を VRAM に^き 込し 


(ォ ブシ ョ ン 機能に 


COS (く 数式 >) 

ファンクション 


< 数式 >の敏 に対する 余弦 （コ サイン） を i 


S す. 角度の 準 位 は ラジアン， 


CSAVE "く ファイル 名 >" し く ポー レート〉] 

コマンド プログラム を カセット に セーブす る. 
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CSNG (く 数式 >) 




ファンクション 


ぐ 数式〉 の ffi を 単 M 度 実数 ffi に 変換し， その 結果 を 返す， 


CSRLIN 




システム 変数 


テキスト 阐 面 h の カーソルの 行 位 51 を 持つ. 代人 はでき ない， 



D 



DATA く 定数 > [，く 定数 >• • •] 

ステート メン ト READ ^ 令で 说み 出す ための データ を 用意す る 



DEFFN< 名前 > [(< 引数 >[, < 引数 > • • *])]=<閱 数の 定義 式 > 

ステー トメ ント ユーザ一 W1& を^ * する. 



DEFINT < 文字の 範囲 >[, < 文字の 範囲 > • • •] 

ステート メン ト 指^された 変数 を K 数 型と して 直言す る. 



DEFSNG く 文字の 範囲> [，く 文字の 範囲 > • • •] 

ステ一 トメ ント 栴定 された 変数 を^ W 度 * 数 S と して SS する. 



DEFDB し < 文字の 範囲 > [, < 文字の 範囲 >• • •] 

ステー トメ ント 指定され た 変 & を 倍 W 度灾数 型と して 宣言す る 



DEFSTR く 文字の 範囲 > [, < 文字の 範囲 > • • •] 

ステー トメ ント 栴定 された 変&を 文字 型と し て^^する 



DEF USR [く 番号 >]=<開始 アドレス > 

ステ一 トメ ント USR W 数が 呼び出す マン ンぉル 一チンの^ 行 [H) 始ァ ド レス を 定義す る. 



DELETE {[< 始点行 番号 >ー< 終点 行 * 号 >] ： < 行 》号> ： 一く 終点 行 # 号 >} 

コ マン ド プログラム 中の 指定され た 郎分を 削除す る. 



DIM < 変 数名 > (< 添 宇の 最大 《> [，く 添字の 最大値 >• • •]) 

ステートメント fid 列 変 &を 定義し， メモリに 割り当てる， 



DRAW < 文字 式 > 

ステートメント く 文字 式 （DRAW マクロ） > にしたがって 阑凼 に^ を 描く. 
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E 



END 

ステート メン ト 


プログラム を 終了し， ファイル をす ベて 閉じ， コマンド レベルに 戻 


る， 


EOF (く ファイル 番号 >) 

ファンクション ファイルの 終わりに 遠し たかを 調べ. 終わりなら— 1 を 返す. 


ERASE <E 列 変数 名 > [，く E 列 変数 名 > • • •] 

ステートメント K 列 変数 を 削除す る. 


ERL 

システム 変 》 


発生した エラーの エラー コード を 待つ. 代人 はでき ない. 




ERR 

システム 


エラ一 が 発生した 行 * 号 を 持つ. 代人 はでき ない. 




ERROR < エラ- 

ステートメント 


- コード > 

プログラム を エラ一 状 58 にす る. 




EXP (く 数式 >) 

ファンクション 


ほ然 W 数の 底 e のぐ 数式 >* の值を 返す. 





F 



FIX (く 数式 >) - 

ファンクション <数 式 > の 小お 点 以下 を 取り去った WI を 返す. 



FOR く 変数 名 >==< 初期 «> TO < 終 «> [STEP <增分>] 

ステー トメ ント FOR 命令から NEXT 命令まで を， 指定 回数 I* リ 返し 実行す る. 



FRE({< 数式 >:< 文 宇式 >}) 

ファンクション 未使用の ユーザー ェ リ ァ. ま たは 未使用の 文字 領 J* の 大き さ を 返す. 



G 



* GET DATE く 文字 変数 名 >[，A] 

ステ一 トメ ント B 付 を 文字 変数に 代入す る. 



* GET TIME < 文字 変数 名 > [, A] 

ステートメント 時刻 や 文字 変 に 代人す る 
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GOSUB く 行 番号 > 




ステ一 トメ ント 


く 行 番号 > にある サブルーチン を 呼び出す. 


GOTO < 行 番号 > 




ステート ノン ト 


< 行 * 号 > へ ジャンプ する. 


H 


HEX$ (く 数式〉） 




ファンクション 


ぐ 数式 > の 依 を 16 進 表お の 文字列に 変換し， その 結果 を 返す. 



IF く 条件 > THEN {< 文 > ： < 行 番号 >} [ELSE {< 文 > ： く 行 番号 >}] 

ステートメント 条件 钊断を 行う， く 条件〉 丰 0 ならば 真と みなす. 



IF く 条件 > GOTO < 行 番号 > [ELSE {< 文 > ： く 行 番号 >}] 

ステート メン ト 条件 钊断を 行う， く条忭 >*0 ならば 真と みなす. 



INKEYS 

ファンクション キーが 押されて いる * 合 は その 文'》: を， それ 以外 は 空文 卞列を 返す 



INP(< ボート #号>) 

ファンクション < ポート ifr ゆ > で 指定され た ポート を说み 取り， そのお 来 を^す. 



INPUT ["く プロンプト 文 > "；] く 変数 名 > [，く 変数 名 >• • •] 

ステート メン ト キーボードから 人力され た データ を 指定の 変 J& に 代入す る 



INPUT ファイル 番号 >,< 変数 名 > [，く 変数 名 > • • •] 

ステート ノン ト ファイルから データ を说み 込み， 指定の 変&に 代人す る. 



INPUT$(< 文字 数 > [, [«< ファイル * 号 >]) 

ファンクション キ 一ボード または ファイルから， 指お された おさの 文字列 を^み 込む 



INSTR([< 数式 >，]< 文字 式 1 >，< 文字 式 2>) 

ファンクション < 文字 式 1 > の 左 ft から < 文字 式 2 > を 探し 始め. 見つかれば その 位 SI 

を. そうでなければ 0 を 返す. < 数式〉 は 探し 始める 文字の 位 S. 

INT (く 数式 >) 

ファンクション < 数式 > 以下の 最大の 整数 を 返す. 
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INTERVAL {ON ； OFF ： STOP} 

ステートメント タイマ 割り込み を 許可， 禁止， 保留す る. 



K 



KEY < キー 番号 >,< 文字列 > 

コマンド ファンク ショ ン キー を 再定義す る. 



KEY LIST 

コ マン ド ファン クシ 3 ン キーの 内容 を 表示す る. 



KEY (く キー 番号〉） {ON ： OFF ： STOP} 

ステートメント ファンクションキー 割り込み を 扦 可， S 止， 保 ffl する. 



KEY {ON ： OFF} 

ステ一 トメ ント ファンクションキーの 内容 を麵面 下方に 表示す るか どうか を 指定す る. 



し 



LEFT$(< 文 宇式 >， < 数式 >) 

ファンクション < 文卞式 > の 左侧か ら < 数式 > 個 分の 文字列 を 取 リ 出す. 



LEN (く 文字 式 >) 

ファンクション < 文字 式 > の 文字 J& を 返す. 



[LET] く 変数 名 > = < 式 > 

ステート メン ト 変数に <式> の值を 代入す る. 



* LINE [{(X1.Y1) ： STEP (X1.Y1)}]- {(X2, Y2) ： STEP (X2.Y2)} [，< 色 > [' {B 
:BF} [，く ロジカル オペレーション〉]]] 

ステート ノン ト ^面に itt 線 または 四角形 を 描く. 



LINE INPUT ["く ブロン ブト 文 >" ； ]< 文字 変数 名 > 

ステ一 トメ ント キ一 ボ一 ド から 入力され た 文字 データ 1 行 分す ベて を 文字^ 変数に 代入 

する. 



LINE INPUT#< ファイル 番号 >， < 文字 変数 名 > 

ステート メン ト 1 行 単位の データ を ファイルから K み 込み， 文 宇 変数に 代人す る. 



LIST [[< 行 番号 >] 一 [< 行 #号>]] 

コマンド メモリ 上の プログラム を 画面に 表示す る 
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LLIST [[く 行 番号〉] 一 [く 行 番号〉]] 

コ マン ド メモリ 上の プログラム を プリンタに 出力す る. 



LOAD "く ファイル 名 >" [, R] 

コ マン ド アスキー セーブして ある プログラム を ロー ド する, 

* LOCATE [く X 座標 > [，く Y 座標 > [，く カーソル スィッチ >]]] 

ステ一 トメ ント テキス ト 画面での カー ソ n^lB を 指定す る. 

し 0G(< 数式 >) 

ファンクション < 数式〉 の 自然対数 を 返す. 



LPOS(< 数式 >) 

システム 変 数 ブリン タの ヘッドの 位;！ を 待つ. 代人 はでき ない. 

LPRINT [<式> [{ ； ！ ,}< 式 > • • •]] 

ステート メン ト ブリン タに 文字 や &值 を 出力す る. 

LPRINT USING < 書式 > ； <式> [{ ； ： ，}< 式 > • • •] 

ステー トメ ント く 書式〉 に基づいて プリンタに 文字 や を 出お する 



M 



MAXRLES=< ファイル 数 > 

ステートメント オーブン 町 能な ファイルの 数 を 設定す る. 



コ マン ド メモリ 上の プログラムと アスキー セーブ された （外&^ヒ《 装;！ の） ブ ログ 

ラム を 混合す る. 



MID$(< 文字 式 >,< 数式 ，> [，く 数式 2>]) 

ファンクション < 文字 式 >の< 数式 1 > 番目から < 数式 2 > 個 分の 文字 を 取り出す, 



MID$(< 文字 変数 名 >,< 数式 1> [,< 数式 2>])= < 文字 式 > 

ステート メン ト 

最初から く 数式 2〉 個 分の 文字と 置き換える. 

MOTOR [{ON ： OFF}] 

ステ一 トメ ント カセッ トの モータ を ONZOFF する. 
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N 



NEW 

コマンド メモリ 上の プログラム を 削除し， 変 ft をク リアす る 

NEXT [く 変数 名 > [，<変数名>， • •]] 

ステートメント FOR 命令の 終わり を 示す. 



O 



OCT$(< 数式 >) 

ファンクション < 数式 >の依 を 8 進お 記の 文字列に 変換し， その 紡果を 返す. 



ON ERROR GOTO く 行 

ステートメント エラー 処 f¥ ノレ一 チンの ！始む を^ ft する. 



ON く 数式 > GOSUB < 行 番号 > [，く 行 番号 > • • •] 

ステ一 トメ ント <& 式 > の fft に 応じた <行* リ' > の サブルーチン を灾 行す る. 

ON < 数式 > GOTO < 行 * 号 > [, < 行 番号 > • • •] 

ステートメント <» 式 >の« [に it. じたく 行 »号> へ ジャンプ する. 

ON INTERVAL=< 時 M> GOSUB く 行 番号 > 

ステートメント タイマ 割り込みの raws と， 割り込み 処 Ji ルーチンの 開始 行 を 定義す る 



ON KEY GOSUB く 行 番号 > [， く 行 番号 > • • • ] 

ステ一 トメ ント ファンクション キ一 による 割り込み 処^ ルーチンの 開始 行 を 定義す る 

ON SPRITE GOSUB < 行 番号 > 

ステート ノン ト ス ブライ トの * なりに よる 割り込み 処理 ルーチンの 開始 行 を 定義す る, 

ON STOP GOSUB く 行 * 号 > 

ステートメント CTRL 十 STOP による 割り込み 処理 ルーチンの flf] 始行 を' 4f 義 する. 



ON STRIG GOSUB < 行 番号 > [， < 行 番号 > • • • ] 

ステートメント ト リガ ボタンに よる 割り込み 処理 ル一 チンの 閱 始行を 定義す る 

OPEN "く ファイル 名 >" [FOR < モート'〉] AS ファイル 番号 > 

ステートメント ファイル を^した モ一 ドで オーブン する. 

OUT < ボート 番号 >,< 数式 > 

ステート メン ト < ポート 番号 > で 指定され た 出力 ポートに データ を 送る. 
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P 



* PAD (く 数式 >) 

ファンクション く 数式 > で 指定した タブ レ ット， マウス. ライトペン， トラック ボールの 

状態に ついて^べ. その 桔果を 返す. 

* PAINT {(X.Y) ！ STEP (X.Y)} [，く 色 > [，く 境界 色〉]] 

ステー トメ ント 指定され たく 境界 色〉 で 囲まれた 領域 を， <色> で^りつ ぶす. 



PDL (く パドル 番号〉） 

ファンクション 指定され た 番号の パドルの 状態 を 返す. 



PEEK(< アドレス >) 

ファンクション く アト' レス >で 指定され た メモリ 1 バイ トの W 容を 返す 



PLAY < 文 宇式 1 >[,< 文字 式 2>[,< 文字 式 3>]] 

ステート ノン ト く 文 宇式 （ミュージック マクロ） > にしたがって な來を ift* する. 




ファンクション が 演奏 中 かどう か 》! ベ. その 結果 を 返す 中なら 一 1). 



POINT (X.Y) 

ファンクション （X.Y) で ft 定 された^ 襟の ドットの fc を 返す. 



POKE く アドレス >，< データ > 

ステート メン ト く アドレス〉 で 指定され た メモリに く データ > 1 バイ トを 害き 込む 



POS(<数式>) 

システム 変数 テキス ト i 由 iifu' での カーソルの 水平 位 II を 待つ. 代人 はでき ない 



* PRESET {(X, Y) ： STEP (X.Y)} [, <色> [，く ロジカル オペレーション〉]] 

ステートメント グラフィック 画面の （X.Y) で 》 定 された^ 樣の ドット を 消す. 



PRINT [く 式 > [{ ； ： ,}< 式 > • • •]] 

ステートメント ^面に 文卞 や!! rr- をお 示す る. 



PRINT USING く 書式 > ： <式> [{ ； ： ,}< 式 > • • • ] 

ステートメント く 書式〉 に基づいて 画面に 文字 や 数字 を 表示す る. 



PRINT #< ファイル 番号 >， [く 式 > [{; :，}<式>. • •]] 

ステー トメ ント < ファイル * 号 > で 指定され た ファイルに 文 宇 や 数 宇 を * き 込む. 
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PRINT #< ファイル 番号 >, USING く 害 式 > ： <式> [{ ； ： ,} く 式 > • • -] 

ステートメント く »式> に基づいてく ファイル »号> で 指定され た ファイルに 文字 や ft 

字 を 害き 込む. 

* PSET {(X, Y) ： STEP (X, Y)} [，く 色〉 [，く a ジ カル オペレーション〉]] 

ステ一 トメ ント グラフ ィ ック 画面の （X.Y) で 指定され た^ 樣に ドッ ト を 描く. 



* PUT KANJI [(X,Y)]， く J ほ 漢字 コー ド>[， <色> [，く ロジカル オペレーション > 

[,< モート' >]]] 

ステートメント 画面に 漢字 を 表示す る （漢字 ROM が 必要). 



* PUT SPRITE くス プライ ト面 番号 >[,{(X,Y) ； STEP (X.Y)} [，く 色 > [，く ス ブライ 

ト パターン 番号 >]]] 

ステートメント ス プライ ト パターン を表ポ する. 



R 



READ く 変数 名 > [，く 変数 名> • • •] 

ステートメント DATA 文の データ を « み 込み • 変ね に 代人す る. 



REM 

ステートメント プログラムに コメン トを 人れ る 



RENUM [< 新 行 番号 > [， < 旧 行 番#> [, <增 分 >]]] 

コ マン ド 行 * り' を 付け 必 す. 



RESTORE [く 行 番号 >] 

ステ一 トメ ント READ 令 で^み 始める DATA の 行 * リを 指^す る 



RESUME <[0] ： NEXT ： く 行 番号 >} 

ステートメント エラー 回 fS 処理 を 終了し， プログラムの^ 行 を^ する. 



RETURN [く 行 番号 >] 

ステー トメ ント サブルーチンから おる 



RIGHT$(< 文字 式 >, < 数式 >) 

ファンクション < 文字 式 > の右侧 からく &式 > 個 分の 文字列 を 取 り 出す. 



RND [(く 数式 >)] 

ファンクション 0 以上 1 未満の 乱数 を 返す. 



RUN [く 行 番号 >] 

コ マン ド く 行 番号〉 から プログラム を 実行す る. 
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S 



SAVE "く ファイル 名〉" 

コ マン ド ブロ グラム を アスキー セーブす る 



* SCREEN < 画面 モー ド> [，く ス プライ ト サイズ > [，く キー クリ ッ クスィ ツチ > [，〈力 

セット ポー レート > [，く プリンタ オプション > [，く インター レース モー 
ド >]]]]] 

ステートメント 画面 モード， その他 を 設定す る. 



* SET ADJUST (く X 座標 オフ セッ ト >, <Y 座標 オフセット >) 

ステートメント 面面のお,】 ふ：'; える. 範囲 は それぞれ— 7〜8. 



* SET BEEP < 音色 >， < 音量 > 

ステートメント BEEP きを 選 択 する. 範囲 は それぞれ 



* SET DATE く 文字 式 > [, A] 

ステートメント 日付 を 設定す る. A は アラームの 指定 



ステ- トノン ト お^する ページと. データの 统み 害き を 行う ページ を 指定す る. 



* SET PASSWORD く 文字 式〉 

ステートメント パスワード を 設定す る. 



* SET PROMPT く 文字 式 > 

ステートメント ブロン ブト を 設定す る （6 文字まで). 



* SET SCREEN 

ステートメント 現在 設定され ている SCREEN 命令の パラメータ を 保存す る 



* SET TIME く 文字 式 > [， A] 

ステートメント 時刻 を 設定す る. A は アラームの 指定 



* SET TITLE < 文字 式 > [，く タイトル 色 >] 

ステートメント リセ ッ ト 時に 表示され る タイ トル 画面の タイ トル 文字列と 色 を 設定す る 



* SET VIDEO [く モード > [，く Ym> [, <CB> [，く 同期 > [，く 音声 > [，く ビデオ 入 

力 > [,<AV コントロール >]]]]]]] 

ステート ノン ト スーパ一 イン ポーズ その他の モード を 設定す る （オプション 機能). 



SGN(< 数式 >) 

ファンクション 符号 を IH ベ， その 桔果を 返す （正 =1, *=0， 負 =ー1). 
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SIN (く 数式 >) 

ファンクション 


式〉 の 正弦 （サイン） を 返す. 角度の^ 位 は ラジアン. 


SOUND < レジス タミ 

ステート ノン ト 


S 号 >，< データ > 

PSG の レジスタに 《[ を S き 込む. 


SPACE$(< 数式 >) 

ファンクション 


< ft 式 >の^ さ 分の 空白 を 持った 文字列 を 返す. 


SPC (く 数式〉） 

ファンクション 


PRINT 系の 命令 中で く 数式 > 分の 空白 を 出力す る. 


SPRITE (ON ： OFF 

ステート メン ト 


： STOP} 

ス ブライトの S なりに よる 割り込み を 許可， s 止， 保 ほす る. 


SPRfTE$(< ス プライ ト パターン #号>) 

システム 変 ft: ス ブライ ト パターン を 持つ. 


SQR (く 数式〉） 

7 アン クシ 3 ン 


<& 式 > の+ 力-根 を 返す. 


smcK(< ジョイ ステ 

ファンクション 


ィ ック 番号 >) 

ジョイ ステ イツ クの 押されて いる 方向 を 肩べ. そのお; * を 返す， 


STOP 

ステ— トメ ント 


プログラムの 実行 を 》 止す る. 


STOP 《0N ： OFF ： 

ステート メン ト 


STOP} 

CTRL + STOP による 割リ 込み を 許 町， ？，で||., 保 切す る. 


STRIG (く ジョイ スラ 

ファンクション 


'イツ ク * 号 >) 

ト リグ ボタンの 状 JI を 調べ， その 紡 * を 返す， 


STRIG (く ジョイ ス ティ ック 番^ >) {ON ： OFF ： STOP} 

ステートメント トリガ ボタンに よる 割り込み を 許可， 禁止， 保铋 する. 


STR$(< 数式 >) 

ファンクション 


< 数式 > の诅を 10 進^ 0 'ヒの 文字列に 変 * し， その 結果 を 返す. 


STRING$(< 数式 1 >， {< 文字 式 > ： < 数式 2>}) 

ファンクション < 文字 式 > の 先頭 文字 または < 数式 2> の コード を 待つ 文字 をく 数式 1> 

分の 長さの 文字列に して 返す. 
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1 素 命令 一覧 



SWAP < 変 数名 >，< 変数 名 > 

ステート ノン ト 2 つの 変数の 値 を 交換す る. 



T 


丁八8(<数式>) 

ファンクション 


PRINT 系の 命令 中で， 指定され た 桁まで 空白 を 出力す る， 


TAN (く 数式 >) 

ファンクション 


< 数式 > の 正接 （タンジュン ト） を 返す. ft 度の ^位 は ラジアン. 


TIME 

システム 


ィ ン タ 一バルタ イマの 值を 待つ， 


TRON 

コ マン ド 


灾 行して いる プログラムの 行 * リ 'を^ 面に お示し « ける. 


TROFF 

コマンド 


TRON を キャンセルし， 行 * 号の 表示 を やめる. 



U 



USR [く 番号〉] (く 引数〉） 

ファンクション マシン 钫 ルーチン を 'び 出す. 



V 



VAL(< 文字 式 >) 

ファンクション < 文字 式 > を 数敏に 変換し， そのお JK を 返す. 



VARPTR (く 変数 名 >) 

ファンクション 変&の 格納され ている ァ ドレス を 返す. 



VARPTR (#< ファイル 番号 >) 

ファンクション ファイル 'コント ロール ブロツ クの 開始 ァ ドレ スを 返す 



* VDP (< レジスタ 番号 >) 

システム 変 3 & VDP の レジスタに 対し， データの 统み 害き をす る. 
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第 2 部 BASIC 



* VPEEK (く アドレス >) 

ファンク ショ ン VRAM のく ァ ドレス > から データ を 読み出す 



* VPOKE く アドレス >， < データ > 

ステート ノン ト VRAM のく アドレス > に データ を 書き込む 



W 



WAIT < ポート 番号 >,< 数式 1> [,< 数式 2>] 

ステート メン ト 人力 ポートの データが 指定され た 損になるまで， 実行 を 中断す る 



* WIDTH < 桁 数> 

ステ一 トメ ント iii 面の 1 行の 桁 J& を 指定す る. 



1 . 2 MSX DISK-BASIC の 命令 



B 



* bload "< ファイル 名 >" [{[, R] ： [, S]} [，< オフセット >]] 

コマンド マシン SS プログラム や ifi 面 データ を， ファイルから ロードす る 



* BSAVE "く ファイル 名 > "，く 開始 アドレス >,< 終了 アドレス > [, {< 実行 M 始ァ ドレ 

コマンド マシン 語 プログラム ゃ豳面 データ を， ファイルに セーブす る. 



C 



CLOSE [[« く ファイル 番号 > [， [#]< ファイル 番号 >• • •]] 

ステートメント < ファイル 番号 > に 衬 It' する ファイル を クローズ する. 


CALL FORMAT 

コ マン ド 


フロッピ一 ディ スクを フォー マツ ト する， 


CALL SYSTEM 

コ マン ト' 


MSX-DOS に 戻る. 
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1 章 命令 一 n 



COPY "く ファイル 名 1 >" [TO "く ファイル 名 2> つ 

コ マン ド < ファイル 名 2 > で 指定され た ファイルに < ファイル 名 1> の 内容 をコ 
ビー— する. 

CVD(<8 バイ ト 文字列 >) 

ファンクション 文字列 を 倍 tt 度 実 &tt に 変換し. その 結果 を 返す. 



CVI(<2 バイ ト 文字列 >) 

ファンクション 文字列 を^ Cctfi に 変換し， その 結果 を 返す. 



CVS(<4 バイ ト 文字列 >) 

ファンクション 文字列 を 度' iiftffi に 変換し， その 桔果を 返す. 



D 



DSKF ( < ドライブ 番号 >) 

ファンクション ディスクの 残りの 容置を クラスタ 琳 位で 返す. 



E 



EOF (く ファイル 番号 >) 

ファンクション ファイルの 終わりに it した か 否か を 調べ， 終わり なら 一 1 を 返す. 



F 



FIELD 


[#]< 


： ファイル 番号 >,< フィールド «> AS < 文字 変数 名 > [，く フィールド 




«> 


AS < 文字 変数 名 >• • •] 


ステー 


卜メン 


ト ランダム 人出 力 用 バッファに， 文字 変数 を 割り当てる. 


FILES 


["ぐ 


ファイル 名 >"] 


3 マン 


ト' 


く ファイル 名 > に 一致した ファイルの 名前 を iiiife に 表示す る. 



G 



GET [#] < ファイル 番号 > [， < レコー ド 番号 >] 

ステートメント ランダム ファイルから， ランダム 入出力 用 バッファに 1 レ コ一 ド统み 込 

む. 



第 2 部 BASIC 



INPUT #< ファイル 番号 >，< 変数 名 > [，く 変 数名 >• • •] 

ステート ノン ト ファイルから データ を 说 み 込む. 



INPUTS (く 文字 数 >[， [#]< ファイル 》号>]) 

ファンクション ファイルから， 指定され た艮 さの 文字列 を 得る 



K 




KILL "<フ アイ 

コマンド 


ル名 >" 

< ファイル 名 > で 指定 した フ アイ ルを 削除す る . 


し 








LFILES ["く フ 

コ マン ド 


アイ ル名 >"] 

く ファイル 名 > に-致した ファイルのお, W を ブリン タに 出力す る. 




LINE INPUT #< 

ステート メン ト 


フ アイ ル 番号 >, < 文字 変数 名 > 

1 行 * 位の データ を ファイルから 文字 変お へ 说み 込む. 




LOAD •' < ファ 

コ マン ド 


ィル名 >" [, R] 

プログラム を メモリ 上に 口一 ド する. 




LOC (く ファイル 番号 >) 

ファンクション ファイル 中で 最後に アクセスが 行われた 位 31 を レコー ド ft ゆで 返す. 




LOF (く ファイル: 

ファンクション 


指定され た ファイルの 大きさ を バイ ト 単位で 返す. 



LSET < 文 宇 変数 名 > = < 文 宇式 > 

ステートメント ランダム 人出 力 W バッファに， データ を 左^めに して 格衲 する 



M 



MAXRLES=< ファイル 数〉 

ステートメント オーブン 可能な 最大の ファイル 数 を 宣言す る. 

MERGE "く ファイル 名 >" 

コ マン ド メモリ 上の プログラムと アスキー セーブされ ている プログラム を 混合す 

る. 
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章 命令 一 K 



MKD$(< 侑 精度 実数 値 >) 

ファンクション ほ- 栻度' お 数 を 内部 表現に 对 ^した キャラクタ コードに 変換す る. 



MKI$(< 整数 値 >) 

ファンクション 整数 を 内部^ 現に 纣 宅. した キャラクタ コ一 ドに 変換す る. 



MKS$(< 単 ffl 度 実数 ffi>) 

ファンクション 中 -W^' お &を 内部お 現に 対^した キャラクタ コ一 ドに 変換す る. 



N 



NAME "く ファイル 名 1>" AS "く ファイル 名 2> 

コ マン ド ファイルのお^ を 変 Oi する. 



0 



OPEN "く ファイル 名 >" [FOR く モード >] AS #< ファイル 番号 > [し5闪=<レ 
コード 長 >] 

ステー トメ ント ファイル を オーブン する. 



P 



PRINT #< ファイル 番^ >, [<式> [{ ； ： ,}<式> • • •]] 

ステートメント シーケンシャル フ アイ ルに データ を 出お する 



PRINT #< ファイル 番号 >， USING < 害 式 > ： <式> [{ ： ： ,}<式> • • •] 

ステートメント 齊 式に 基づいて シーケンシャル ファイルに データ を 出お する. 



PUT W] く ファイル 番号〉 [，く レコード 番号 >] 

ステートメント ランダム 人出お 用 バッファ 中の データ を ランダム ファイルに 出力す る 



R 



RSET < 文字 変数 名 > = < 文 宇式 > 

ステー トメ ント ランダム 人出 力 W バ， ファ に， データ を 右^めに して 格枘 する. 



RUN "く ファイル 名 >" [, R] 

コマンド ディスクから プロ ダラム を ロードし， 実行す る. 
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第 2 部 BASIC 



s 



SAVE "ぐ ファづ 


'ル名 >" [， A] 




コ マン ド 


プログラム をセ 


—ブ する. A を 指定す ると アスキー セーブ される. 



V 



VARPTR (# < ファィ ル 番号 > ) 

ファンクション ファイル 'コント ロール ブロックの Pfl 始ァ ドレス を 返す 
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2MSXBASICver2.0 
章 の 変更 点 



MSX BASIC ver2.0 は， MSX BASIC ver 1,0 に比べ 大幅に 機能が 追加， 変^され ています. 

それら は， VDP (Video Display Processor) の バージョン アップに 伴う ものと， RAM ディ ス 

ク， 時, け， メモリ スィッチ などの 諸 機能が ハードウェア 的に 追加され たこと による ものです が， 

特に VDP の 変 C は I も ifiilW 係の ステートメントの はとん どに なんらかの を 与えて います. 
本 * では それらの ステートメント を ビック アップし， 追加， 変 《 のあった 節 所 を 示します. な 

お， 文屮 の" MSXI 一 と は MSX BASIC ver 1.0 を， "MSX 2" と は MSX BASIC ver 2,0 を 指 

します. 

2.1 スクリーンモード に関する 追加， 変更 

• SCREEN [く 画面 モード > [，く ス プライ ト サイズ >[,< キー クリ ック スィッチ > [，く カセッ 
ト ポー レート > [，く プリンタ オプション > [，〈インター レース モー ド >]]]]]] 

があった の はく 1胡而 モ一 ド〉 と < イン タ 一レース モー ド> です 

く «面 モード > は， 0〜8 まで 指定す る ことができる ようにな りました. このうち 0〜3 まで は 
MSX1 と 同じで， 残りの 4〜8 が 新設され た モー ド です. ひとつの 画面 モー ドを 指す 場合， BASIC 
では" SCREEN モード— という 呼び 方 をし ます 力 <, これ は VDP の內 部で 使用して いる" 画面 モ 
—ド と は 若干の 違いが あります. これらの 対応と， その 意味 を 表 2.1 に 示します. なお， j 由 iifij 
モ一ド 2 と 4 の iS いは ス ブラ ィ ト の 表 ポ« 能 だけです. 

く インタ 一レース モ一 ド〉 を 指定す る ことで， VDP の インタ一 レース 機能の 設定が できます 
(表 2. 2)， 2 画面 交互 表示 モードの 場合 は， -SETPAGE" で 指定す る ディスプレイ ページが 奇 
敉 ページで なければ なりません. また， その 時 は ディスプレイ ページと それより ひとつ 番号の 小 

さい ページが 交 a に 表示され る ことにな リ ます. 
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第 2 部 BASK; 



omoi レ v ノて r 


VDP のモ一 ド 


* 味 


ドット または 文字 数 


两時 表示 色 


スクリーン 形式 


SCREENO ： WIDTH40 


TEXT1 MODE 


40X24 文字 


512 色 中 2 色 


ァ千ス ト 


SCREENO ： WIDTH80 


TEXT2 MODE 


80X24 文字 


[ 512 色 中 2 色 


ァ キス ト 


SCREEN1 


: GRAPHIC 1 MODE 1 32 X 24 文字 1 


せ 

ひ 
ゆ 


1 

了 キス ト 


SCREEN2 


GRAPHC2M00E 


256X192 ドット 


512 色 中 16 色 


V つ,， リ々 
ftWWflE フ 7 ノィ ソ 7 


SCREEN3 


MULTI COLOR MODE 


64X48 ドッ 卜 


512 色 中 16 色 


！ ft 解像度 グラフィック 


SCREEN4 


GRAPHIC3 MODE 


256 x 192 ドッ ト 


5 は&中 16 色 


度 グラフィック 


SCREEN5 


GRAPHC4 MODE 


256 X 212 ドッ ト 


512 色 中 16 色 


ビッ トマ ッブ グラフィック 


SCREEN6 


GRAPHICS MODE 


512X212 ドッ ト 


512 色 中 4 色 




SCREEN7 


GRAPH に 6 MODE 


512X212 ト 'ット 


512 色 中 16 色 


ビットマップ グラフィック 


SCREEN8 


GRAPHC7 MODE 


256X212 ドット 


256 色 


ビットマップ グラフィック 



»2 ， 面 （SCREEN) モードと. VDP の函面 モードの 対応 



インター レース モード 


» 示機簡 


0 


ノン • ィ ン ター レース 通常 表示 （省略 《) 


1 


インタ一 レース 表示 


2 


ノン • インター レース • Even/Odd 2 画面 交互 表示 


3 


インター レース， E V enAWd2a5 面 交互 表示 



«2,2 インター レース モート' によ も 》 示療 の 遠い 



き SET PAGE く ディスプレイ ページ >, くァク ティ プ ページ > 

これ は 新たに 追加され た ステートメントで， 画面に 表示す る ページと， データ を说み 書きす る 
ページの 設定 を 行うた めの ものです， これ は 画面 モードが 5〜8 の 場合に 有効で， 指定で きる 攸 は 
VRAM の容 «： と 画面 モードに よって 與 なります （表 2 .3)* 

VRAM 上での ページの 割り振られ 方 は， APPENDIX の VRAM マップ を 参照して く ださい， 



as 面 モード 


VRAM64K ' VRAM128K 


SCREENS 


0~1 


0~3 


SCREEN 6 


0〜1 


0—3 


SCREEN 7 


使用 不可 


0-1 


SCREEN 8 


使用 不可 


01 

- 



表 2,3 躍 面 モードと VRAM 容 置に よる ページ 指定 值の 《 囲 



• WIDTH < 桁 数 > 

画面 モードが 0 の 場合， く 桁 数〉 は 80 まで 指定す る ことが 可能に なりました. 
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2 章 MSX BAS に ver2,0 の 変更 点 



2.2 カラーの 指定に 関する 追加， 変更 



• COLOR [< 前景 色 >[，< 背景 色 >[，< 周辺 色 >]]] 

MSX2 では， カラ一 バレ ッ ト 機能が 使える ようになった ために， 画面 モー ド によって 色 を 指定 
する 数値の 範囲 や 意味が 異なって きます （表 2. 4). なお， <背^ 色〉 は テキスト 画面 以外で は 
CLS 文 実行時に 変わります. 

画面 モード 6 におけるく 周辺 色 > は 特殊な 意味 を 持ちます. 0 2,2 は 画面 モード 6 の 時の く 周 
辺 色 > の ビットごとの 意味で すがこの モードで は フラグ （ビット 4) の » 作に より， X 座標の 奇 
数 番の縱 ラインと 偶数 番の縱 ラインの 色 を 別々 に 指定す る ことができます. 

フラグが 0 (周辺 色 値が 0 〜ほ） の 時 は 別々 の 色 を 指定す る こと はでき ず， 奇数 番縦 ラインの 
色で 周辺 色が 設定され ます. フラグが 1 (周辺 色 値が 16〜31) の 時 は 偶 &番縱 ラインと^ 数 * 縱 
ラインの 色で 周辺 色が 設定され， その 2 つの 色が 》な つていた 場合 は 画面 は 羝じま 橾搽 になり ま 
す. 

1 o 



未使用 



フラク 



3 2 1 
1 1 r 

M ライ Wft «! ライ >tOft| 



.2 Bffi モー ト' 6 のと さの «辺 色の ビッ ト ごとの 意 は 



*COLOR=(< パ レツ ト 番号 >,< 赤の 《度> ，く 》の《 度 >，< 青の 《度>) 

指定した パレ •'/ ト に 色 を 設定し ます. < パレ / ト * ゆ〉 の 指定 は， 表 2.4 を 参照して く ださい, 
たた' し， 劇 面 モード 8 の 場合 は パレット 機能がない ので 何も 起こりません （エラーに もなら な 
い）. なお， パレット 番^の 0* は， 通常 は 透明 色 （周辺が 透けて a える） に 固定され ています 
が、 VDP の レジスタ を 変更す る ことにより， 他の パレットと 同様に 扱える ようになります. 



VDP (9) = VDP (9) OR &H20" 
VDP (9)= VDP (9) AND &HDF 



Mtt に 扱 う 85 



屮 
m 


色 指定 


» 号の麵 


SCREEN 0 


パレット 番号 


0 〜は 


SCREEN 1 


パ レツ ト 番号 


0-15 


SCREEN 2 


バ レツ ト 番号 


0—15 


SCREEN 3 


パレット 番号 


0〜15 


SCREEN 4 


パレット 番号 


0-15 


SCREEN 5 


パレット 番号 j 




SCREEN 6 


パレット 番号 


0-3 


SCREEN 7 


パレット 番号 


0 〜は 


SCREEN 8 


色 S 号 


0-255 



R2，4 Hffi モード ごとの 色 指定 
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2 部 BASIC 



各 色の 輝度 は 0〜7 までの 8 段陏 指定す る こ と がで き， その 組み合わせに より 8 ( 赤 ） X 8 (綠） x 
8( 靑） =512 色 を 表現す る こ と が 可能です. 

• COLOR = RESTORE 

カラ一 バレ マ ト 保存 テーブル （APPENDIX VRAM マップ 参照） の 内容のと おりに， カラ一 パ 
レット • レジスタ を 再 設定し ます. たとえば 通常と は異 つた カラ一 パレットの 設定で 描いた 画像 
データ を BSAVE した 場合， それ を BLOAD した だけで は カラ一 パレット は 変わらないので， は 
じめ の Iffi 像 はお 現で きません. そのような 場合 は， カラー パレット 保 テーブル を 含めて 画像 を 
BSAVE してお きます. その データ を BLOAD した 後に， COLOR = RESTORE 命令で パ レツ ト 
を 再 設定す る ことにより， はじめの 画像と 同じ 色 を 得る ことができます. 

• COLOR [ = NEW] 

カラ一 パレット を， 《淞 投入 時と 同じ 状 JS に 初期化し ます (R2.5). プログラムの 最初と ft 後 
に 入れて おく とよいで しょ う. 



バレット 番务 


色 




貴 <mm | m<mm 


0 




0 


0 


0 




鳳 


0 


0 


0 






j 




6 




明るい 》 








4 


»| い 青 | 


x 




1 


5 


明るい 青 








6 


晴ぃ赤 


5 


i 


1 




シアン 




6 


8 


赤 




1 


1 


9 


明るい 赤 




3 


3 


10 


w い 黄 


6 


1 


6 


11 


明るい 黄 


6 




6 


12 


■8 い 綠 


1 


1 


4 


13 


マ ゼンタ 


6 | 5 




14 


灰 


5 1 5 


5 


15 


白 





カラ一 パレットの 初期化 色と パレット »定《 
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2.3 文字の 表示に 関する 追加， 変更 

• LOCATE [く X 座標 > [，く Y 座標 > [，く カーソル スィッチ >]]] 

テキスト 《 面 上で 文字 を 表示す る 位 31 を 指定す る 命令です. 

【酣 ffi モ一 ド 0 に 80W ぉボ 機能が 追加され たため， この 揿 能の 使^ 峙に は, X 座 fS は Ai 人 79 まで 
指定 可能と なりました. 

2.4 グラフィックスの 表示に 関する 追加， 変更 

• LINE [{(X1.Y1) ！ STEP (X1.Y1)}]- {(X2.Y2) I STEP (X2， Y2〉} [，く 色 >[， {B | BF} [， < 

ロジカル オペレーション >]]] 

• PSET {(X, Y) ！ STEP (X, Y)} [, <色>[, く ロジカル オペレーション >]] 

• PRESET {(X, Y) ！ STEP (X.Y)} [， く 色〉 [，く ロジカル オペレーション〉]] 

これら は， ゆ iifii モードに tt. じて 指定で きる «樣 の 範囲が S なります （表 2. 6). 



Bffi モード 


X 座標 


Y 座標 


SCREEN 2 


0-255 


0〜191 


SCREEN 3 


0 255 


0 — 191 


SCREEN 4 


0^255 


0i 191 


SCREEN 5 


0-255 


0〜211 


SCREEN6 


0 — 511 


0-211 


SCREEN 7 


0〜511 




0—211 


SCREEN 8 ！ 


0〜255 


0-2U 



«2.6 B 面 モードに よ 



たに ロジカル オペ レー シ ョ ンの 機能が 追加され ま した •< ロジカル オペ レー シ ョ ン> を 指定 
すると， 指定した < 色〉 ともとの 色の 間で 論理 浪算が 行われ， 実 睽には その 結 * の 色で 描かれ ま 
す • ロジカル オペレーションの 袢類は 表 2.7 のとお りです • なおく 色〉 の 指定 は， 〖由 jlffi モード 8 
を 除いて パ レツ ト » 号で 行います. 



a ジ カル オペレーション 


機 能 


PSET (省略 值)， TPSET 


, 指定 色 • で 描く 


PRESET , TPRESET 


'NOT (指定 色 )• で 描く 


X0R , TX0R 


'(背景 色) X0R (指定 色)' で 描く 


OR , TOR 


'(背景 色) OR (指定 色^で 描く 


AND ，TAND 


ソ背 景色) AN0 (指定 色^で 描く 



； i) く 色 > を （？ Kft) とする 

» かれる SW> もとの 色 を （JfC 色） とする 

91 に がつ いた D ジ カル オペ レー シ a ンを 指定す 

もとく &〉 が i8 明& (COLOR 0) の H 含， 何も 行わ 
れ ない 



R2.7 ロジカル オペレーション 
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• CIRCLE {(X t Y) ISTEP (X, Y)} ，く 半径〉 [，く 色〉 [，く M 始 角度〉 [，く 終了 角度〉 [，く 比 

率 >]]]] 

し 由 jffi モードに 応じて， 指定で きる 座標の 範囲が 異なって きます （2.6 参照). く 色〉 の 指定 は， 
幽面 モ一 ド 8 を 除いて パレ ッ ト 番号で 行います. 

• PAINT {(X, Y) ISTEP (X， Y)} [, <色> [， < 境界 色 >]] 

ffi 面 モードに じて， 指定で きる 座標の 範囲が 異なって きます （お 2.6 参照). < 色〉 の 指定 
は， I 由 j|fd モード 8 を 除いて パレット 番号で 行います. 画面 モード 2 と 4 では < 境界 色 > の 指定 は 
無効と なります. 

• PUT KANJI [(X, Y)] ，ぐ 漢字 コ一 ド>[， <色> [，く ロジカル オペ レー シ ヨン > [，く モー 

ド>]]] 

澳 字 を 表示し ます. く * 字 コード〉 は， J は 《 字 コードで 指定して ください. < 漢字 コード > に 
指定で きる 値の 有効 範囲 は &H2121 〜& H4F53 で， 厳密に はヒ位 パイ トが &H21 〜& H27, & 
H30 〜& H4F で， 卜-位 バイ 卜が &H21 〜& H7E の值 となります. く ロジカル オペレーション〉 に 
ついては 表 2.7 を 参照して ください. く モード〉 は， 表 2. 8 のよう な 意味 を 持ちます. なお， こ 
の ft 令 は 1 由 ilfti モー ド 5 〜 8 でも' 効です. 







0 


16 x 16 ドットで 普通に 表示す も （省略 值） 


1 

-^1 


«« 番目の 線 だけ を， 縦 8 ドットで 表示す る 

«Mt 目の 線 だけ を， ms ドット て标 する 



表 2,8 PUTKANJI のく モ一 ド> 



2.5 VDP の アクセス に関する 追加， 変更 

き BASE (く 式 >) 

VRAM に 割り振られ ている， 各 テーブルの 先頭 ァ ドレス を 返します. <式> と 各 画面 モー ドの 
テーブル は， 表 2.9 のように 対 応 しています. 

テーブル 先頭 ァ ドレスの^ み 出し はすべ ての <式> に対して 可能です が， 害き 込み は <式> が 
0〜19 (画面 モ一 ド 0〜3 まで） の 時し かで き ません. 

画面 モ一 ドの 2 のテ一 ブルア ドレス を 変更す ると， 同時に 画面 モー ド 4 のテ一 ブル も 変わる の 
で 注意して ください， 

画面 モー ド 5〜8 の 場合の 返される ァ ドレス は， ァク ティ ブ ページの 先頭 ァ ドレスからの オフ セ 

ッ ト 值 です. 
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幽 ia モート 


7 "― フ ノレ 


u 


0 


/\ヌ 一 ノネ ― ム • T 一 ノ ノレ 


1 


0 






0 


/、 タ一 ノン ェゃ レーヌ • アーノ ノレ 


o 


U 






リ 





c 




ノヾ々 一 、ノ》 一 /. • 早 ― "/| し 


o 




^ 一 ^ 一 "/j し 

/} ノ 7 ノ ノレ 






,、》 ― ノ ノエ ゃレ 一 y • 了 一 ノ ノレ 




» —— ？ —— 


r r トリ 匕 ユート • アース スレ 






ス ブフィ トン： C 不 レー タ • 7 * — ブル 


in 
i リ 


o 


パ々 一、' 3t 一ん • t — "/ll- 


11 


I 2 | 


■ 

カラー テープ /レ 


12 J 


2 


パターン ジ I ネレ一 タ • テーブル 
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8 1 


スプ ライト アトリビュート ，テーブル 


44 


8 


ス ブライ ト ジェネレータ， テーブル 



H2.9 BASE の tftS 儘と VRAM テーブルの 対応 



• VDP (< n >) 

VDP レジスタの 値の 统 み 出しと 害き 込み を 行います. <n〉 の 部分 は， 'お 際の VDP の レジスタ 
の # 号と は 若干の ズレが あ ります. <n> と 実 R の VDP の レジスタの 対応 を 表 2. 10 に 示します. 



n 


VDP レジスタ 眷# | アクセス モード 


0^7 


0~7(MSX1 と两 じ） 


リード/ライト 


8 


ステータス レジスタ 0 


リート' のみ 


9 一 24 


8*23 


リード/ライ ト 


33-47 


32〜46 


ライ ト のみ 


一 1— 一 9 


ステータス レジスタ 1 ~9 


リードの み 



表 2, 10 VDP レジスタとの 対^ 



• VPEEK (< アドレス >) 

• VPOKE く アドレス〉， く データ > 

画面 モ一 ドカ f 5〜8 の 時 は， ァク ティ ブ ページの 先頭 ァ ドレスからの オフ セッ ト値 をく ァ ドレ 
ス〉 に 設定し ます. <ァ ドレス〉 に 入る 値の 有効 範囲 は 0〜65535 で， く データ > に 入る 値の 有効 
範囲 は 0〜255 です. 
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2.6 画像 データの 保存に 関する 追加， 変更 

• BSAVE く ファイル 名 >， < 開始 アドレス >, < 終了 アドレス >， S 

• BLOAD く ファイル 名〉， S 

DISK BASIC の ステ一 トメ ント で， VRAM の 内容 を ディ スクフ アイ ルに セーブ ノロ一 ド する 
時に 使用し ます. どの 画面 モー ド でも 有効です が， 画面 モ一 ド 5〜8 の 時 は アクティブ ページが 対 

象に な'） ます. なお， カセット テ一ブ に対して は 使用で きません. く アドレス > に 人る 値の 有効 (6 
囲 は — 32768 〜一 2.0〜65534 (&HFFFE) です. 

• COPY (X1 ， Y1) — （X2， Y2) [，く ソース ページ〉] TO (X3 , Y3〉 [, く デス ティ ネー ショ 

ン ページ >[， < a ジ カル 才 ベレー シ ヨン >]] 

• COPY (X1, Y1)- (X2, Y2) [，く ソース ページ〉] TO {<K 列 変数 名 > ： く ファイル 名 > } 

• COPY {< 配列 変数 名 > ： く ファイル 名 >} [，く 向 さ〉] TO (X3.Y3) [，く デス ティ ネー 

シ 3 ン ページ >[, < 口 ジ カル オペ レー シ ヨン >]] 

• COPY < ファイル 名 > TO く E 列 変 数名 > 

• COPY <K 列 変数 名 > TO < ファイル 名 > 

COPY 命令 は l 由 j 像 データ 転送 用 の ステー トメ ント で， 圃面 モー ド 5〜8 の 時 も-効です. 対 织 とな 
るの は VRAM, Sd 列 変 3&， ディ スク ファイルの いずれ かで， それらの 間 を 自由に データ 転送す る 
ことができます. 

(X1,Y1) — （X2,Y2) は， この 2 つの 座標 を 対 ft 線と する 四 ft い 領域 を fe 送す る こと を 示し ま 
す •< ソース ページ > は 転送^の， < ディ ス ティ ネ一シ ヨン ページ > は 転送先の ページ を 表し， ® 
略す ると アクティブ ページが 指定され ます. く 向き〉 は， 画 像 データ を i 由 ji&j に ^ き 込む K の 向き を 
表し， 0〜3 の範 で 指お します （E12.3). 



(向き〉 =0 



元の iiHft 





く 向き〉 二 1 




< 向き〉 =2 



< 向き〉 =3 r 



02. 3 画像 データ を 害き 込む 向 さ 
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< 配列 変数 > は， ^数 型， 単精度 芙数 型， 倍 W 度 実数 型の いずれ かの 配列 変数で， あらかじめ 

する ことができます •< ビクセル サイズ〉 は， 画面の 1 ドッ トを 表すた めに 使う ビッ ト 数で， 園 面 

モード 5 と 7 の 場合 は 4, 画面 モード 6 の 場合 は 2, 画面 モード 8 の 場合 は 8 が 人り ます. また, 
I 由 i 像 データ は 図 2 .4 の フォー マツ トで記 使され ます， 

式 1 

INT ((く ビクセル サイズ〉 *(ABS (X2 — X1) + 1) *(ABS (Y2-Y1) + 1)+7)/8)+4 バイト 



横 « の 下位 パイ ト 
憤 《 の 上位 バイ ト 
«■ の 下 ィ ト 
»tf の 上位 バイ ト 

a 像 データ ♦ 



02.4 画像 データの フォーマット 

< ロジカル オペ レー シ ヨン〉 は， 転送す る 先に ある データと 転送す る データの 論 Jiiftw: を 指定 

します. 指^す る パラメータ は^ 2.7 を^ 照して ください. なお 頒に をつ けた 場合 は， お 

送; e の 透 1 w 色の 部分 は 転送されません， 

2,7 スプ ライトに 関する 追加， 変更 

MSX2 の 1 由 iifii モ一 ド 4〜8 で 使 IH する ス ブライ トは， ス ブライ トモ一 ド 2 と 呼ばれ， MSX 1 の 
ものと 比べ かなりの 機能 アップが されて います. た と えば MSX 1 では 1 枚の ス ブライ ト で 扱う 
ことができ るの は 1 色 だけでした 力、 MSX2 のこの モ一 ド では 横の 各ラ ィ ンに 個別の 色が 指定で 
き， それにより 多色の キャラクタ を 1 枚の スブ ライトで 実現で きる ようになりました. さらに， 
ドマ ト ごとに 色 をつ けたい 場合な ど は， 2 枚 以上の ス プライ ト を 組み合わせて 1 枚の ス プライ ト 
のよう に 使用す る こと もで きる ので， それら を 併用す る とよいで しょう. また， MSX 1 では 5 個 
以上の ス ブライ トが横 ライン 上に 並んだ 場合 5 個 目 以降の ス ブライ トは 表示され ませんで した 力、 
MSX 2 では 8 個まで 表示 可能に なり， よ り 自由度の 商い ものと なって います. 

ス プライ トに 指定で きる 色 は 画面 モード 8 を 除いて 表 2. 4(C0L0R 文） と 同じです 力、'， 画面 モ 
一 ド 8 のス プライ トは パレ ッ トが 使えない ため 指定 は 色 番号と なり、 使用で きる 色 は 表 2 .11 に 
示す 16 色の みとな り ます. 



o 
1 

2 
3 



n バイ ト 



余ゥた ビット は 0 となる 
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0 ：黑 


ジ 

M 


2 ： 晴ぃ赤 


ジ 

CO 


リ 

サ 


5 ： 晴ぃ 水色 


6 ： 晴ぃ 黄色 


7 ： 灰色 


8 : 肌色 


9 ： 青 


10: 赤 


11: 紫 


12 :» 


13: 水色 


14: 黄 


は： 白 



表 2-11 函面 モート' 8 における ス ブライト 指定 色 



• PUT SPRITE <ス ブライ ト面 番号〉 し [STEP] (X , Y) [， <色> [，く ス ブライ ト パターン 

番号 >]]] 

1刺而 モード 1〜3 では 指定した ス ブライ ト 面の 表示 を 消す 場合 は Y 座樣を 209, 指定した ス ブラ 
ィ ト面 以降の すべて を 消す 場合 は Y 座 標 を 208 としまし たが， 画面 モード 4〜8 において は Y 座標 
が 212 ドットに ifl えたた め， 指定 値が それぞれ 217, 216 に 変わりました. 

• COLOR SPRITES (< スブ ライ ト面 #■§">)=< 文字 式 > 

ス ブライ 卜の 横 ライン ごとの 色 を 指定し ます （02 .5). 

< 文 宇式〉 に 指定で きる の は 1 〜 16 文字で， その 文字の アスキー コ一 ドの 0〜3 ビッ ト で 色 を 指 
定し， 4〜7 ビットで ス ブライトの ft 機能 を 指定し ます （表 2. 12). なお， これらの 指^ は Wlft' モ 
一 ド 4〜8 の^ 合に のみ も' 効です. 



COLOR SPmTE$=CHR$(l ライン 目の色） +CHR$(2 ライン 目の色) …… +CHR$ ( 8 ライン 目の色） 



1 ライン 目" * 
2 ライン 目 



8 ライン S 




ライン ごとの 色 IS 定が できる 



ス プライ トと < 文字 式 >の聞(* 



b7 


1 ならば， ス ブライト を 32 ドット 左に ずらす 


b6 


1 ならば， した ス ブライト ffi^ ス ブライト を闳 時に 動かす， 

二のと さス ブライト o»5yR^ と 《^ は され ス ブライト 

が 重なった 《^ それらの 色 番号 を OR した 色 て# される * 


b5 


1 ならば， ス ブライトの 衝突 を 無視す る 


b4 


未使用 


b0〜b3 


バレット * 号 



豪 たとえ ぱス ブライト 面 1 の ビット 6V0', ス ブライト fiB2 の ビット 6を' 1' としてお くと, 
ス プライ ト SB 1 を 、す/^ でス プライ ト 352 力 W じ QJI に 重なって »^ され も. 

表 2. 12 文字 式の ビットごとの * 味 
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• COLOR SPRITE (く スブ ライ ト面 番号 >) = < 数式 > 

指定され た 面の ス ブライ ト 全体 をく 数式 >の 色に します. さきほどの COLOR SPRITES は 色 

指定 を < 文字 式 > で 行います が， これ は < 数式 > で 行 うと ころが 違います. 色 指定の 形式 は 表 2. 
12 と 同じです 力、'， b7 の 指定 はでき ません. なお， これら は 画面 モード 4〜8 の 時に 有効です. 



2.8 オプション 機能に 関する 追加 

•SET VIDEO く モード > [，く Ym> [，く CB > [，く 同期 > [，く 音声 > [，く ビデオ 入力 > [，く AV 

コントロール >]]]]]] 

この ステ一 トメ ント は， オプション である スーパー ィ ン ボーザ や ディ ジ タイ ザに 対する ステー 
トメ ント であ')， それらの 《 能 を 装備して いる に対して のみ 使用で きます. 
く モード〉 は スーパ一 イン ポーズの モード 設定 をす る もので， 表 2. 13 に 示す 依 力 できます. 
<Ym> が 1 の時， テレビの W 度が 半分になります. 

く CB〉 力、 '1 の 時， VDP の カラー バスが 人力 状 » になり， 0 の 時 は， 出力 状 いになります. 

<M 期〉 が 1 の 時 「外部 |"] 期」 力 <• 0 の 時 「內 部^ 期」 が 選択され ます. 

<ff^> は， 外部 を^ 合して 出力す るか どうかの 指定で， 表 2.14 の 値が 入ります. 

< ビデオ 人力〉 は， 外部 映像 U やの 人力 を 切り換え， 0 なら RGB マルチ コネクタ 力 <， 1 なら 外 

映像 信 y- 人力 コネクタ が 選択 されます. 

く AV コント ロール > は， RGB マルチ コネクタの AV コン ト ロール 端子の 出力 を 指定す るた め 
の もので， 0 なら OFF に， 1 なら ON になります， 



モード 


SI 


so 


TP 


表示 面面 


0 


0 


0 


0 


コンビ ュ一タ 


i 


0 


1 


1 


コンピュータ 




0 


1 


0 


スーパ— ィ ン ポーズ 


3 




0 


0 


テレビ 



i 主） モード o の 場 含 は， 外き を ヵ^る:: と はで さません その 

fSc^ モード て«, VDP の コンポジット 出力 は 使えません. 
Sl.SO. TP は VOP の レジスタ 内の フラグの 名称 TT. 



«2 I3 SET VIDEO のく モート' > の 入力 键 



音声 


機 能 


0 


外部 音声 信号 を iS 合しない 


1 


右 チャンネルの 外部 音声 信号 を 混合す る 


2 


r 左 チャンネルの 外 ffi 音 ;《ti 号 を 混合す る 


3 


兩 チャン ネリ K7) 外 ffi 音声 tS 号 を 混 合する 



SET VIDEO のく 音声〉 の 入力 « 
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• COPY SCREEN [く モード〉] 

ディ ジ タイズな ど を 行い， カラー バスの データ を VRAM に 害き 込む 時に 使用し ます. これ は 画面 
モー ド 5〜8 のみ 有効です. 

< モ一 ド〉 が 0 の 時 は， 1 フィールドの 信号 を ディ ジ タイズして ディ ス ブレイ ページに «f き 込 
み， く モード〉 が 1 の 時 は， 連 絞す る 2 フィールド （つまり 1 フレーム） の 信号 を （ディ ス ブレイ 
ページ 一 1> 番の ページと ディスプレイ ページに 害き 込みます. ですから モードが 1 の埸 は， 
ディスプレイ ページが 奇 ft* の ページに なって いる 必要が あります. なお， 省略した 場合 は， モ 
ードが 0 となります. 

2.9 時計 機能に 関する 追加 

• GET DATE < 文字 変数 名 >[, A] 

から H 付 を^み. 文' 4: 変数に 代人す るた めの 命令です. ^み 込まれる H 付の 形式 は 次の よ 
うにな つてい ます. 

YY/MM/DD (YY = 西暦の 下 2 ケタ， MM= 月， DD= 日） 

例） 85/03/23 (1985 年 3 月 23 日） 

なお， ォブシ ョ ンの A を 指定す ると アラームの B 付が 统み 込まれます. 

• SET DATE く 文字 式 >[, A] 

B さ, it に HH- を,! 3: 定 します. パラメータと オプションの 形式 は "GETDATE" と 同じです. 

例） SET DATE "85/03/23" 

• GET TIME く 文字 変数 名 > [, A] 

時^から 時刻 を^み， 文卞- 変数に 代人す るた めの ステートメントです. 説み 込まれる 時刻の 形 
式 は 次のように なって います. 

HH ： MM ： SS (HH = 時， MM = 分， SS= 秒） 

例） 22 ： ほ ： 00 (22 時 15 分 0 秒） 

なお ォブシ ョ ンの A を 指定す ると アラームの 時刻が Ift み 込まれます. 

• SET TIME く 文字 式 > [， A] 

時計に 時刻 を 設定し ます. パラメータと オプションの 形式 は — GETTIME" と 同じです. 

例） SET TIME "22:15:00" 
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※アラーム について 

アラーム 機能 は オプション なので, 指定した 時刻に 何が 起こる か は 機 おによって異なり ます (普 
通 はなに も 起きない). 

"SET DATE— と 'SETTIME" の 両方の アラーム 設定 を 行う 場合 は， 力' ならず" SET TIME" 
から 行います に SET TIME" を 実行す ると， "SET DATE" で 設定した アラームの 日付が， 消 
えてし まう）. 

なお， アラームが 設定で きる の は， 分 単位です （秒 を 設定しても 無視され る）. 

2.10 メモリ スィッチ 機能に 関する 追加 

"SE' に 命令に より， CLOCK- IC 内の バッ テリ バッ ク アツ ブ RAM に， 以下に 挙げる いろいろな 
設'ぶ を ,1 ヒ使 させて おく ことができます. それによ つて システム 起動時 （flti ゅ投 人^ や リセ ッ ト時) 
に それらに したがった 股 定か 自動的に 行われます. なお， "SET TITLE と "SET PROMPT", 
"SET PASSWORD" は 同一 RAM を 使用す るた め， * 後に 実行され た 命令に よる 設定の みが 有 

効に なり ます. 

• SET ADJUST (く X 座標 オフ セッ ト >, く Y 座標 才フ セッ ト〉） 

画面の 表示 位置 を 設定し ます. 座標 オフ セッ ト の 設定 值は, 一 7 〜 8 です. 

暴 SET BEEP く 音色 >， く 音 置 > 

BEEP 音 を股定 します. く IT- 色 >< 音量〉 の 設定 Wi は， ともに 1 〜4 です. 
ぐな-色 > と 'ii 際の の を， 表 2 . 15 に 示します. 



音色 


音 


1 


び 一 (MSX1 と ffl じ） 


2 


ぼお 




びいん ぼ おん 


舞 


(?(/ぷ つ 



R2.I5 SET BEEP の <fi 色 > の 入力 « 



• SET TITLE く タイ トル > [，く 色〉] 

システム 起動時のお J 期 画面に 表示され る タイ トルと， その 時の 画面の 色 を 指定し ます. < タイ ト 
ル> に は， 6 文字 以内の 文字列 を 設定し， <色> に は 表 2. 16 に 示す 数値が 人り ます. く タイ ト 
ル> がちよ う ど 6 文 宇の 場合に 限り， タイ トル 画面 を 表示した ところで キ一 人力 待ちと なり ます. 
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<色> 


1 


2 


3 


4 


画面 色 


育 


綠 


赤 


才 レンジ 



»2.16 SET TrTLE て ft 定て' さる 色 



• SET PROMPT く プロンプト > 

ブロン ブト を 設定し ます. < ブロン ブト > に は 6 文字 以内の 文字列 を 設定し ます. 

• SET PASSWORD く パスワード > 

システムの パス ヮー ドを 設定し ます. く バス ヮ一 ド> は 255 文字 以内の 文字 式で， この ステ一 ト 
メン ト を 突 行した 後 システムが 起動され ると パス ヮ一 ドの 人力 要求 待ちに なり ます. 正しい パス 
ワードが 人力され た 場合 は 通常 どおり 起動し， それ 以外 は 再び 人力 待ちと なります. なお， グラ 
フィック キーと スト ッブ キーの 闹 方 を 押しながら システム 起動す ると. パス ヮー ドの 要求 は 行わ 
れ ません （ただし， キー カートリッジで パスワードの 設定 をした 場合 はかならず パスワード 人力 
をし なければ 起動し ない). なお， SETTITLE で 空文 宇 を 指定す る ことによ')， パスワード は 解 
除され ます. 

參 SET SCREEN 

現在 設定され ている -SCREEN" 文の パラメータ を 記録し ます. システム 起動時に は， それに 
したがって 自動的に ffi 定かされ ます. 記録され る 項目 は 以下のと おりです. 

テキス トモ 一 ドの スクリーン 番号， キー クリ ッ クスィ ツチ， 

テキスト モー ドの 表示 «， プリ ンタ オプション， 

前景 色， 背景 色， 用 辺 色， カセット ポー l ^一 ト， 

ファンクションキー スィッチ， ディスプレイ モード 



2.11 RAM ディスク 槻能 に関する 追加 

MSX1 では， 0000H〜7FFFH までの RAM は DOS でし か 使われませんで したが， MSX 2 で 
はこの 部分 を 最^ 32K バイ トの RAM ディ スク として 使 ffl できる ようになり ました. RAM ディ 
スク に対する ファイル 名の 形式 は 以下の よ うにな つてお り， <ファ ィル 名前 部〉 に は 1〜8 文 
< お: 張子〉 に は 1〜3 文字の 長さの 文字列が 入ります （ただし， （コロン）， "ノ （ビ リオ 
ド） および キャラクタ コ一 ドの 00H〜1FH のコン ト ロール キャラクタと 2 バイ トの グラフィック 
記号 は 使用で きない). 

MEM ： く ファイル 名前 部 >[• く 拡張 子 >] 
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RAM ディ スクで 実行可能な 操作と， それに 関係す る ステートメント は 以下のと おりです. 

1. BASIC プログラムの ロード /セーブ （かならず アスキー セーブ される） 
SAVE, LOAD, RUN, MERGE 



OPEN. CLOSE 

PRINT #' PRINT USING # 

INPUT », LINE INPUT |， INPUT $ 

EOF, LOC, LOF 

なお， RAM ディスク では 以下の 命令 を サポートして いません. 

1. ランダム ファイルの リード ノラ イト 

2. BLOAD, BSAVE 

3. COPY 

• CALL MEMINI [(< サイズ >)] 

RAM ディ スク として 使用す る メモリ を 指定し， RAM ディ スクの 初期化， 全 ファイルの ^去 を 
行います. RAM ディ スクを 使用す る 場合 は， かならず この ステー トメ ント を 実行して おかな けれ 

ばな りません. 

く サイズ〉 に は， "RAM ディスクで 使 用 する メモリ 容量 一 1" が 人り， これに は 1023〜32767 の 
他の 指定が できます （ただし ワーク エリアと して 768 バイ ト 分の RAM を 使用）. < サイ ズ> を 省 
略す ると， 扱 商 値で ある 32768 パイ トが RAM ディスクに 割り振られます • また" CALL MEMINI 

(0)" を 突 行す る ことにより， RAM ディスク 《 能が 解除され ます. 

攀 CALL MFILES 

RAM ディ スク 内の ファイル 名 を 表示し ます. 

• CALL MKILL ("く ファイル 名 >") 

指定され た ファイル を 削除し ます. 

• CALL MNAME ("く 旧 ファイル 名〉" AS "く 新 ファイル 名 >") 

ファイル 名 を 変更し ます. 




第 2 部 BAS に 



2.12 その他の 追加 機能 

♦ PAD (く 数式 >) 

タツ チパッ ド （タツ チ パネル)， ライトペン， マウス， トラック ボールの 状態 を 返す 関数です. 

< 数式 > が 0〜7 の 場合 は， MSX1 と 同様 タツ チパッ ドの 状態 を 返し， 8〜11 の 場合 は， ライ ト 
ペンの 状態 を 返します. なお， "PAD(8)" を 実行した 時に^ 樣 と スィッチの 値 を 説み 込む ように 
なって いるので， PAD (8) の ffi がー 1 である こと を 確 ^ し， 他の データ を 読む ようにして くださ 
い (表 2.17), 



式 


息 味 


8 


ライ ト ベンの データ 力 嘴 効で あれば -し 無効なら ば 0 を 返す 


9 


ライ ト ペンの X 座標 を 返す 


10 


ライト ベンの Y 座標 を £ す 


11 


ライ ト ペンの スィッチが 押されて いれば- 1, いなければ 0 を 返す 



«2.!7 ライトペンの 状 8 をお す <式> 



< 数式〉 が 12〜15 の 場合 は ボート 1 に， 16〜19 の 場合 は ポート 2 に 接 校され た マウス または ト 
ラック ボールの 状態 を 返します （表 2. 18). マウスと トラック ボールの 区別 は， 自動的に 行われ 
ます. 



式 


* 咮 


12. 16 


- 1 を « す， 入力 要求に 使 用する 


は 17 


x 座標 を B す 


14, 18 


Y 麼欏を £ す 


15. 19 


0 を fi す (未使用） 



R2.I8 マウス i たは トラック ポールの 状 K を&す <式> 



座 テ一タ は， PAD(12) または PAD(16) が 評価され た 時に 説み 込まれます. ^標 データ を 
^る 際に は， あらかじめ これら を 評価して から 行って く ださい. ト リ ガボ タンの 状態の 人力 は， 

ジョイスティックと 同様に strig m& を 使用し ま す. 
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章 BASIC の 内部構造 



BASIC をより 高度に 利用す るた めに は， BASIC インタ プリ タが どのように プログラム を' な现 
し 突 行して いる 力'， という ことに fW する 知 1» が 不可欠な ものと なります. ここで は， そのような 
BASIC の 内部 W 造に ついて 説明し ます. 

3.1 ユーザー エリア 

ユーザー エリアの 下限 アドレス は， MSX1 では RAM 容量が 8K， 16K, 32K, 64K といろ い 
ろであった ため 個々 に W- なって いました が MSX2 の 場合 尺八1^ぉ1«1は^低でも641<なので,ュー 
ザ一 エリアの 下限 アドレス はつねに 8000H» 地と なります. なお， これ は BOTTOM(FC48H) 

の 内容から 知る ことができます. 
ユーザ— エリアの 上限 アドレス は， ディ スク が^ 装され ていない 場 介 F380H # 地です が， ディ 

スク が'； ^されて いる 場 (DISK-BASIC 使用 時） は ドライブ 数 や ディ スク容 II などに よ り 変わ 
つてき ます. これ は リセ ッ ト後 CLEAR 文 を 実行す る 前の HIMEM(FC4AH) の 内容から 知る こ 
とがで きます. 主な ディ スク Kffi を' お^した 時の ユーザー エリアの 上限 アドレス を 表 2.19 に 示 
します （このま-は 部 独 I'i の による もので， M じお 番の K 品で も W (が » る 可能性 あり ）• 



ディスク ドライブ 名 


メディア ― 


ドライブ » 


ユーザ— エリアの 上 M 


ディスクな しの: t*tJR j 








ソニー （HB-701FD) 


100 


1 


&HE68C 
&HE276 


ソニー (HBO"30W) 


200 


1 

2 


m お 

-si O 


東乏 (HX-F100) 


100 


1 


&HE278 


ビクター (HC-F303) 


1DD 




&HE68F 


ヤマハ （FD-05) 


200 


1 

2 


&HE48D 
&HDE77 


松 下 （CF-3300) 


200 


1 

2 


&HE48D 
&HDE77 



>x) ト' ライブ K の *ド の もの は， 1 ドラ 
イブ 案 《S の特 f CTRL キー j を 押しな が 

ら リセットした 



»2J9 主な ディスク 装置に よる ユーザー エリアの 遠い 
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MSX を 起動した aj の メモリの 状態 を 図 2 .6 に^し ます 



bask; インタープリタ 



ユーザー エリア 







ディスクの ワーク エリア 



システム ワーク エリア 



(BOTTOM) 



― (HIMEM) 



8K 



16K 



32K 



注） RAMS 置が 32K バイ ト10± であっても. BASICiffffl して 
いる 隱りは 32K バイ トの RAM しか 《 用され ない， ただし， 
MSX2 において は • もう バイト を RAM ディスク として 
BASIC から WflBJft となって いる， 



図 2 .6 BASK モードでの メモリの 状 B 



なお， MSX 2 で プログラム を 作る 場 化 ユーザ一 エリアの けお ァ ドレスと して は一 * 低い 「2DD 
2 ドライブ」 の ディ スク 装: ffi の' お 装 を 念頭に おいて， 8000H* 地〜 DE3FH ft 地に 作成す るよう 推 
奨 されて います. しかし， ディ スクの ワーク エリアが さらに 大き く なる 可能性 も あるので， アブリ 

ケ一シ ヨン プログラム はかならず HIMEM の 内容 を 確かめ， 最惠の 場合で も ft- 走し ないように 対 
処 してく ださい • W 処の 方法と して は， 次の ような ものが 考えられます. 

1. ワーク エリア をり ロケータ ブルに する 

2. ワーク エリア を BOTTOM から 確保す る 

3* ドライブの & を械ら すよう に桁ポ して (？止 する 

MSX は ディスクが '欠 装され ている 場合 も SHIFT キ 一を 押しながら リセ ッ ト する ことにより 
ディスク を 切り離す ことができます. また， ディスクが 1 ドライブ だけ 実装され ている 時に 著 通 
に 起! to すると， MSX は 2 ドライブ 分の ディ スクの ワーク エリア をと つてし まう ので （主に 2 ドラ 
イブの シ ミュレ ータに 使用され る）， このよう な 時 は CTRL キ一 を 押しながら リセット する こと 
によ'）， 1 ドライブ 分の ワーク エリアの み 確保して 起動させる ことが 可能です. これら を 行う こ 
とに よって， 少し は ユーザー エリア を增 やすこと がで きます， 

3.2 ユーザー エリアの 詳細 

BASIC W: リ B 時に ユーザ一 エリアが どのように 使われて いるか を 0 2. 7 に， それらの エリアが 
どこから 始まって いるかの 情報 を 持つ ワーク エリア を 表 2 .20 に 示します. なお， この ワーク エリ 
ァは 説み 出し * 用と なって いるた め （イニシャライズ ルーチンが リセ ッ ト 時に 設定す る）， 瘙き換 
えた 場合の 動作に 関して は 保 IE されません. 
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BOTTOM • 



TXTTAB 



VARTAB 



ARYTAB - 
STREND • 



SP • 
STKTOP • 
MEMS ぼ 
HIMEM 



BASIC 

プログラム エリア 



フリー エリア 



スタック エリア 



ファイル コント □— ルブ ロック 



マシン 



ユーザー エリアの 下 ® 
(MSX2 では 8000 香 地） 



テキストの 量に より 変化 



K 数の 麓に より 変化 



SP レジスタの 指す 



CLEAR 文の 第 1 パラメ一 タ により 設定 



CLEAR 文の 第 2 パラメータ により K 定 



ユーザー ェ リアの 上 ffl 
(ディスクの 有無な どに より 3C 化) 



,7 ユーザー エリアの 《B 



エリア 名 


開始 アト' レス 


終了 アドレス 


ユーザー エリア 


【 BOTTOM (FC48H)】 


リセット 柳 [ HIMEM (FC4AH) 】 ― 1 


プ o グラム エリア 


(TXTTAB(F676H) J 


【VARTAB(F6C2H)】 - 1 


単 《変《 エリア 


[VARTAB(F6C2H) 】 


lARYTAB(F6C4H〉】 - 1 


K 列 S« エリア 


【ARYTAB(F6C4H) 】 


【STREM)(F6C6H)〗 - 1 


フリ 一 i リア 


[ STREND(F6C6H) ] 


【SP レジスタ】 一 1 


スタック エリア 


ISP レジスタ】 


【STKT0P(F674H)J - 1 


文字列 « 域 

(文字列 «城 の $ェ リ ァの先 90 


【STKTOP(F674H)】 | 
[FRETOP(F698H) J 


[MEMS は （F672H)】 一 1 


ファイル コント a —ル ブロック 


【MEMSIZ(F672H)】 


【HIMEM(FC4AH)】- 1 


マシン 88 铋^ 


[HIMEM(FC4AH)] 


ユーザー エリアの 終わりまで 



表 2. 20 各 ェ リアの Mte と 終了 アドレス を 持つ ワーク エリア 



&ュ一 ザ一 ェ リ ァの 役割 を 以下に 示します. 

• bask: プログラム エリア 

BASIC で 作成した プログラム は， ユーザ一 エリ ァの 下限 ァ ドレス （MSX2 では 8000H 番地) 
から 格納され， その 大きさ は プログラムの 量と と もに 変化し ます. 
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第 2 部 BASK 



• 変数 領域 

変数 領域 は BASIC プログラム エリアの すぐ 後ろに 位 a してお り， プログラム 类行 時に 使用 さ 

れた 変数に 関して， その 名前 や 値の 保存の ため 確保され ます. この 時の 変数の 格衲 形式 を 図 2. 8 
(単純 変数の 場合)， 因 2 • 9 ( 配列 変数の 場合） に 示します. なお， K 列 変数 を DIM 文で 宣言せ 
ずに 使用す ると 添字が 10 の K 列と して エリアが 確保され ます. ただし， 4 次元 以上の 配列 はかな 

らず宣 S する 必要が あります. 



文字 翌 変数 



02 


変数 名 








08 


変数 名 

1 • 




倍精度 案 数 

i 1 1 1 1 1 


| 03 | 


3CM 名 


扦丄 



変数お VARPTRWtt で ifi される アドレス 
02 8 車 《 変数の 形式 



■ 


データ 本体 


変数 型 

(1 バイ ト） 1 


変数 名 

(2 バイ ト） 


データ 本体の 長さ 

(2 バイ h) | 


次元 》 

(1 バイ ト） | 


次元 ごとの * 字の 
最大 ffk+ 1 

(次元 Btx 2 バイ ト） 


1 変数 データ 



例） DEFINT A:DIM AA(2,3) 

豪 



02 41 41 ID 00 02 04 00 03 00 00 00 00 00 00 00 

1 ' 1 ' | 1 | 1 I 1 I 1 I 1 I I I I 

変 tt 名 -AA' ♦ の バイト 数 2^ 2^5t<0 ふ《 の AA(O.O) AAtl.O) AA(2,3» 

1 変数 デ一 夕 1 

i± Stt データの 形式 は *««ft の IMftKK と ，じ. 2 バイト 儘 は 上位と 下位 バイト 力 SB に 格納され も • 

B2.9 E 列 変 》の«納 形式 



• フリー エリア 

プログラム エリア や 変数 铋域が 大きくな つたり， スタックが 多くな つて， フリー エリアが なく 
なると" OUT OF MEMORY^ エラ一 になり ます. なお， BASIC の FRE 数で PRINT FRE (0) 
を 評価す る ことにより， その 大きさ を 知る ことができます. 

• スタック エリ ァ 

BASIC が 使用す る スタック エリ ァ です • GOSUB 命令 や FOR 命佘 などの 実行時に 上位 ァ ドレ 
ス 側から 顧に 使 用されます. 
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3 章 BASIC の 内部構造 



• 文字列 領域 

文字列 変数の 内容 を 保存す るた めに 使用され る 領域で， 上位 アドレス 側から 順に 使用され てい 

きます. なお， この 領域の 大きさ は BASIC の CLEAR 文の 第 1 パラメータで 指定す る ことが で 

き， 省略時 は 200 バイトの 大きさで 確保され ます. この エリアが すべて 使われて しまう と "OUT 
OF STRING SPACE" と な り ま す. BASIC の FRE 関数で PRINT FRE (" ") を ^価す る こ と 

により， 残りの Mi* の 人き さ を 知る こと がで きます. 

• ファイル コント ロール プロ ック 

ファイルの 愤 锹を 保存す る 領域で， 1 ファイル ごとに 10BH (267) パイ ト 分の 領域が 取られ ま 

ファイル 1 つ 分 （MAXFILES= 1) の頟 i* が 取られて います. しかし， それと は 別に SAVE, 
LOAD 命令の ために， 《時 かならず 1 つ 分の 領 i* が 確保され ている ので， 'お 際に はこれ も 含めて 
2 つ 分の? fil* が 確保され ている ことにな り ます. ファイル コント 口一 ルブ ロマ クの 形式 を 表 2 .21 

に 示します. 



変位 


ラベル 


* •* 


+ 0 


「し MOD 


ファイルが オーブン された モート' 


+ 1 


FL.FCA 


BOOS 用 FCB^T) ポインタ （Low) 


+ 2 FL.LCA 


BOOS 用 FC8 への ポィ ンタ （High) 


+ 3 


FL.LSA 


| メ ズック アップ キャラクタ 


+ 4 


FL.DSK 


デバイス ナンバー 


+ 5 


FL.SLB | 


インタープリタが 内 》 で 使用 


+ 6 


FL.BPS | 






FL-FLG I 


いろいろな AMR を もつ フラグ 


+ 8 


FL.OPS 


仮想 的な ヘッドの 位置 


+ 9 — 


FL'BUF 


ファイル バッファ （256 パイ ト） 



*2.21 ファイル コントロール ブロック (FCB) の 形式 



• マシン 語 領域 

マシン 語 プログラム を 扱った リメ モリ をお « 操作 する 場合の 領域です. これら を 行う 場合 は， 

CLEAR 命令に よって， あらかじめ この 領域 を 確保して おく 必要が あり ます. 

參 ディスクの ワーク エリア 

ディ スクが 実装 時に 取られる ワーク エリア を 図 2.10 に 示します. この 領域 は ディ ス クが突 装 
されて いない 場合 はまった く 存在し ません ので 注意して ください. なお， 図 中 右の ラベル は， そ 
こに この ァ ドレスの 情報が ある こと を 意味し ます. 



第 2 部 BASIC 



8LOCHK + KF377H + 1) 
FCBBASE(F353H) 
HIMSAVIF349H) 



BLOAD. BSAVE ルーチン 
(WH/< イト) 



FCB エントリ 
(25H*(FILMAX) バイ ト） 



ディスク インター フ: c イス 
ワーク エリア 



ディスクが 実装され ている と 確保され る 



システム ワーク 



02,10 ディスクの ワーク エリア 



3.3 BASIC プログラムの 格納 形式 

プログラム は メモリ 上に 図 2. 11 のよう な 形式で 記慷 されて おり， その 内容に は 以下の よ うな 
意味が あります. 



テキスト IW 始コ一 ド （8000H) 
00 



リ ンク ポインタ 



チキ スト 



行 W 了 コート' （EO い 



XX XX I xx xx" 



X X XX 



XX 00 最初の 行 番号の リスト 
1 



XX XX | XX XX I XX ~" XX ~ XX 



XX 00 



」 



XX XX XX XX XX 




XX 00 最後の 行 番号の リスト 



テキスト 終了 コード (EOT) 



00 00 



a) リンク ポィ ンタ. 行 養婦は 上位と 下 ffi バイ ト 》SE に 格 M されます. 



n テキスト 格 w 形式 



リ ンク ポインタ 

" ト ポインタ 力 < 艳対ァ ドレスで 害 かれて います. 



• 行 番号 

文 宇 どおり ブロ ダラムの 行 番号が 格納され ており， 通常 は 0〜65529(0000H〜FFF9H) の 値が 
入ります. メモリ を 直接 操作す る ことにより 65530 以上の 行 番号 を 作る こと も 可能です 力、 LIST 
コ マン ドは その 行 以降 を 表示し ません. 
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3 章 BASIC の 内部構造 



• テキス ト 

ここに プログラム 本体が 中間 コ一 ド 形式で 格納され ています. 中間 コ一 ドに 変換され る もの は， 

予約語 (キ 一ワード)， 演算子， 数 《 で， その他の もの (変数 名 や 文字列 定数な ど） は キャラクタ コ 
—ドの 形で 格納され ます. 中間 コード を 表 2. 22 に， テキスト 中の 数値 形式 を 図 2. 12 に 示し ま 

す. 

キャラクタ コードに ついては， 卷 末の 付録 を 参照して ください. なお， グラフィック キャラ ク 
タは 「CHR$(1)+ (グラフ ィ ック キャラクタ コード +64)」 の 2 バイ ト （2 文字 分） で格枘 され 

ますので， グラフ ィ ック文 T- を 取り扱う 時には 注意が 必要です. 



〉 


^ 严 

E E 


I 

CMD 


D7 


ERR 


E 2 


LIST 


y 3 


PAINT 


B r 




ひ 7 
し / 






COLOR 


BD 


ERROR 


A6 


LL1ST 


9E 


PDL 


r r a a 

r r A4 


SQR 


C C O "T 


、 


FO 


CONT 


99 


r» \j n 

EXP 


FF 8B 


LOAD 


Bd 


PEEK 




CTCD 


n 广 
じし 


+ 


F 1 


COPY 


06 


FIELD 


B 1 


し OC 


F F AC 


PLAY 


i 

し 1 


bl l しほ 


r r a o 


― 


F2 


COS 


FF8C 


FILES 


B7 


LOCATE 


D8 


POINT 


ED 


STOP 


90 


本 


F3 


CSAVE 


9A 


FIX 


FFA1 


LOF 


FFAD 


POKE 


98 


STR$ 


FF93 


/ 


F4 


CSNG 


FF9F 


FN 


DE 


LOG 


FF8A 


POS 


FF9 1 


STRIG 


FFA3 


八 


F5 


CSRLIN 


E8 


FOR ' 


82 


LPOS 


FF9C 


PRESET 


C3 


STRINGS 


E3 


V 


FC 


CVD 


FFAA 


FPOS 


FFA7 


し PRINT 


90 


PRINT 


91 


SWAP 


A4 


ABS 


FF86 


CVI 


FFA8 


FRE 


FF8F 


LSET 


B8 


PSET 


C2 


TAB( ' 


DB 


AND 


F6 


cvs 


FFA9 


GET 


B2 


MAX 


CD 


PUT 


B3 


TAN 


FF8D 


ASC 


FF95 


DATA 


84 


GOSUB 


8D 


MERGE 


B6 


READ 


87 


THEN 


DA 


ATN 


FF8E 


DEF 


97 


GOTO -； \ 


89 


MID$ 


FF83 


REM 


3A8F 


TIME 


CB 


ATTR$ 


E9 


DEFDBL 


AE 


HEX$ 


FF9B 


MKD$^ 


FFBO 


RENUM 


AA 


TO 


D9 


AUTO 


A9 


DEFINT 


AC 


IF 


8B 


MKI$ 、 、 


FFAE 


RESTORE 


8C 


TROFF 


A3 


BASE 


C9 


DEFSNG 


AO 


IMP 


FA 


MKS$ 


FFAF 


RESUME 


A7 


TRON 


A2 


BEEP ' 


CO 


DEFSTR 


AB 


INKEY$ 


EC 


MOO 


FB 


RETURN 


8E 


USING 


E4 


BIN$ 


FF90 


DELETE 


A8 


INP 


FF90 


MOTOR 


CE 


RIGHT$ 


FF82 


USR 


OD 


BLOAD 


CF 


DIM 


86 


INPUT 


85 


NAME 


D3 


RND 


FF88 


VAL 


FF94 


BSAVE 


DO 


DRAW 


BE 


INSTR に 


E5 


NEW 


94 


RSET 


B9 


VARPTR 


E7 


CALL 


CA 


DSKF 


FFA6 


INT 


FF85 


NEXT 


83 


RUN 


8A 


VDP 


C8 


CDBL 


FFAO 


DSKI$ 


EA 


IPL 


D5 


NOT 


EO 


SAVE ' 


8A 


VPEEK 


FF98 


CHR$ 


FF96 


DSKO$ 


Dl 


KEY 


CC 


OCT$ 


FF9A 


SCREEN 


C5 


VPOKE 


C6 


CINT 


FF9E 


ELSE 


3AA 1 


KILL 


04 


OFF 


EB 


SET 


D2 


WAIT 


96 


CIRCLE 


BC 


END 


81 


LEFTS 


FF81 


ON 


95 


SGN 


FF84 


WIDTH 


AO 


CLEAR 


92 


EOF 


FFAB 


LEN 


FF92 


OPEN 


BO 


SIN 


FF89 


XOR 


F8 


CLOAD 


9B 


EQV 


F9 


LET 


88 


OR 


F7 


SOUND 


C4 






CLOSE 


B4 


ERASE 


A5 


LFILES 


BB 


OUT 


9C 


SPACE$ 


FF99 






CLS 


9F 


ERL 




UNE 


AF 


PAD 


FFA5 


SPC( 


DF 






























表 2 22 中 W コード一 11 表 
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第 2 部 BASIC 



8 進数 (&0) 
16ifi 数 (&H) 
行 番号 (RUN 後） 
行 番号 (RUNffJ) 
10〜255 の 整数 (％) 
0〜 



OB XX 



Oc XX 





OD 


XX X X | 








X X 



X X 



:x I 分 « 命令の 飛び 先と なる 行の メモリ 上の Jfe^ アドレス- 1 



XX X X 



> 行 番号. 一 ftRUN される と 識別 コー 

t アドレスになる. 



OF xx 



ID xx 



256〜32767 の 整 | 1C I XX 

単精度 案 《( ！ ) 
fflffl 度 案 数 （s) 

2 進数 (&B) 



B1 



x x 



■ I I ■■ 

X X X X X X 

薩 I 



1 1 1 ！ 1 1 

XX XX XX XX XX XX XX XX 

1 1 1 * 1 1 1 



'4B' に ゥづぐ 0 や 

'ド のキ， 9 クタ 



02.12 テキスト 中の Bt 儘 形式 



&恤 は 予約 雄 や 変数 名との 区別 をつ ける ために -繳 別 コード- と Df ばれる 番号が 割'） 付けられ 
ており， それ を 兌る ことで 後に 統く tt が どのような もの かわかる ようになつ ています • 

2 バイトの 数 fift の 場合 は， 上位と 下位 バイト 力ぐ 逆に 格 W されます. 符号 付き 数値に ついては， 
^別 コードの 前に + または 一の 中間 コードが S かれる のみで あり， 体 はかならず 正の 数で 
記さされます， 浮動小数点 表記法に ついては おおむね 卷 末の マス バック （Mathematical Pack- 
age) の 説明と 同じです が， 上記の ように 数该 はかならず 正の 数で 紀 使され る 点に 注意して くださ 
い， 2 進数 （&B) について は， 袅別 コード は 割り当てられて おらず， アスキー コード そのまま 
の 形で 記 《 されます. 
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これまで 説明した ように， MSX BASICvei"2.0 は 強力な 機能 を 備えて います 力、 さらに 実行 
迚度を I. げたい， あるいは MSX2 の ハードウェア 機能 をと ことん まで 引き出し たいと 思ったら 
やはり どうしても 多少の マシン^ は 使用せ ざる を 得ません. 本章で は， その 必要が 生じた 時の た 
めに' BASIC から マシン 語 プログラム を Df び 出す 方法， および その 際に 知って おくべき いくつか 
の W 钳 について 説明し ます. 

4.1 USR 関数 

BASIC からの マシン S 吾の 呼び出し は， 以下の 手 « で 行います. USRIW 数の カツ コの中 は， 引数 
として マシン に を 渡す ために おいられます. 引数 は 数式， 文 宇式の いずれで も かまいません, 

① DEFUSR 文で， マシン 趫 プログラムの 実行 開始 アドレス を 指定する. 

② USRWI85: で マシン 》 を 呼び出す. 

③ マシン 語から BASIC に炅る 場合 は， RET 命令 （C9H) を 突 行す る. 

例） C000 * 地が'； £tff»] 始ァ ドレスで ある マシン 語 プログラム を 呼び出す. 

DEF USR=&HCOOO 
A = USR(0) 

4.2 USR 関数の 引数と 戻り 値に よる データの 受け渡し 

BASIC から マシン 語に 引数 を 渡す 場合， マシン^ 脚で は レジスタ A の 内容で その 型 を 知る こ 
とがで きます (表 2. 23). 目的の 爐は 引数の 型に よ リ囡 2. 13 のよう な 形式で 格納され ています か 
ら' それに^ じて 値 を 受け取ります. 例と して， 文字列 型の 引数 を 受け取る プログラム を リスト 
2.1 に 示します. 
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第 2 部 BASK 



2 バイ ト B 数 S 

HL レジスタの 指す ァ ドレス 

単精度 X 数 型 

HL レジスタの 指す アドレス 



侑精 度 案 数^ 



ドレス 





2 バイト 整数 S 






文字列 S 




― - - 


4 1 


嫩精』 


« 実数 


型 






8 1 


倍 fll 


« 実数 


m 


表 2. 23 レジスタ A に 代入され る 引数の 52 




' 0 


* t 


- 2 


- 3 




XX 


X X 


下位 


上位 


法） xx は， そこ 力 ^ であっても ma が颥 いこと を 示す- 




+ 0 


+ I 


+ 2 


， 3 




> 1 


m 


| iKtt 


仮数 








+ 0 


+ 1 


+ 2 


+ 3 





DE レジスタの ffi す アドレス 



+ 0 + I +2 



文字 BI 下位 



上位 



この 3/ くィ トを ~« に 
ストリング ディスクリプタと 呼ぶ 



文字列の ttW されて いる アドレス を 指す 
図 2. 13 引数に よも 儘の わたされ 方 

リスト 2,， 文字 型の 引数の 使用例 




List 2.1 



Print 
to use. 



with USR function 

)EF USR=&HB09e ： A$=USR( "STRING") 



CHPUT EQU 

ORG 

RDARG ： CP 
RET 



character output 




3 

NZ 

DE 
IX 

AMIX*0) 
し， UXH) 
H.(IX*2) 
A 

Z 



parameter is not string 



； IX ：» string descriptor 
； get string length 
:get string pointerc low) 
:get string 

； if length=i 



END 



RDi: 




A.(HL) 
CHPUT 



； get a character 
a character 



! 



K ID 

A A z H R 



p c T c 

o E E N 

p D R I 



R 
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4 章 マシン 語との リンク 



逆に， 引数と して 渡された これらの 値 を マシン 語の 中で 蹇き 換える ことによって USR 関数の 
として BASIC に 引き渡す ことができます. この場合， VALTYP(F663H) を 変 g する ことに 

よ りおり 値 を BASIC からの 引数の^ 以外の ものに 変更す る こと も 可能です. ただし， 文字列 型の 

場合， 文字 数 を 変える こと はでき ません. 

4.3 命令の 増設 



MSX では 現 ft"CMD— とつ P1/ という 予約^が * 使用と なって おり， この 予約語の フック （そ 
れぞれ FEODH, FE03H) を 自分で 作成した 任意の マシン 語 ルーチンに ジャンプす るよう 害き 換 
える だけで， 靳 しい^ 佘を 作成す る ことができます. 簡単な 例 を リスト 2. 2 に 示します. 



リスト 2.2 CMD 命令の 增投 



し 1st 2.2 make CMD command ( turn on/off the CAPS LOCK ) 

to inltianze command: DEF USR-&HBB89 ： A=USR(0) 
to use command: CMD 



CHGCAP E 
CAPST 



CAPS 
HCMD 




8FCABH 
BFE0DH 



ORG 



CMD initialize 



し D 
し D 
し D 
し D1R 
RET 



BC,5 
DE , HCMD 
H し， HDAT 



new HOOK data 



HDAT ： POP 
JP 
NOP 



AF 

CAPKEY 



executed by CMD 



CAPKEY: 



CA しし 
し D 
CP し 
し 0 
RET 

END 



CHGCAP 
A. (CAPST) 

( CAPST ) , A 



CAPS し AMP on/Off 
CAPS LOCK status 
CMD HOOK 



の tt 分 を 真 行す ると CMD コ マン ド が增投 される 
NEW HOOK SET 



ック （FE0OH) に 害さ 込む 5 パイ トデ 一: 



CMO コマンドの 案 体 



フックに * き 込む 枝 初の "POP AF" は， この場合 の 実行の 時に ス タツ クに « まれる 
エラ一 処理 アドレス を 捨てる ための ものです. これ を 入れて おかないと， "RET 命令" で BASIC 
に 戻る はずが エラ一 処理 ルーチンに ジャンプして しまいます. ユーザ 一ルーチン 内で エラー を 出 



75 



第 2 部 BASIC 



したい 場合 はこの ァ ドレス を 取って おくの も 1 つの 方法です. 

なお， これらの フック は 本来 は 将来の 拡張 用に リザーブして ある 場所な ので， 商用の アブリ ケ 
—シ ヨン 'プロ グラムで 使用して はいけ ません. 

4.4 CMD 命令の 拡張 

よ り 衩雑 な ステートメントの 拡張 を 行う に は， CMD 命令に も 引数 を 渡せる と 便利です. マシン 
語 を 呼び出した 際， HL レジスタが BASIC テキスト 中の の 次の 位 S を 指して います か 
ら， これ を 利 ffl して 後に *ft く 文字列の 評価 を 行えば 目的 は 果たせます. これら を 行うた めに 有効 
と 思われる 內部ル 一チン を， 以下に 示します. 

き CHRGTR (4666H/MAIN) テキストから 1 文字 取り出す （図 2.14). 

入力： HL" テキスト を 指す アドレス 
出力 ： HL —取り出した 文字の ァ ドレス 
A— 取り出した 文字 

Z フラグ— 文末 （ ： または 00H) ならば ON 
CY フラグ— 0〜9 ならば ON 
機 腌： (HL+ 1) の 場所の テキストから 1 文字 取り出す. スペース は スキップ される. 

• FRMEVL (4C64H/MAIN) テキスト 中の 式 を 評価す る （02.15). 

入力 ： HL— テキスト 中の 式の 先頭 ァ ドレス 

出力 ： HL— 式の 次の ァ ドレス 

[VALTYP (F663H)] —型に 応じて 2, 3, 4, 8 の 値が 人る. 
[DAC (F7F6H)] —式の^ 価 結果 

機能： 式 を 評価し， 型に te じて 出力す る. 

• FRMQNT (542FH/MAIN) 式 を 2 バイ ト^ & 型で 評価す る. 

入力： HL— テキス ト 中の 式の 先頭 ァ ドレス 
出力 ： HL— 式の 次の ァ ドレス 
DE— 式の 評価 結果 

機能： 式 を 評価し， 整数 型 (INT) で 出力す る. 結果が 2 バイト fg 数 型の 範囲に 納まらない 場合に 
は -Overflow" エラー を 発生し， BASIC コマンド レベルに 旲る. 



76 



4 章 マシン 語との リンク 



入力 



A — = 0 ： —8 = 0 



T 

HL 



BASIC テキス ト 

(本当 は 中 M コード 形式に なゥ ています） 



1 度 目の 実行 



A 



■ = 0 



B 



0 —スペース は スキップ される 



T 

HL 



2 度 目の 実行 



A — = 0 ： に B = 0 



T 

HL 



数字 を tt み 込む と 

CY フラグが ON になる 



3 度 目の 実行 



「aE z 囚 



A 



0 ： 一 B = 0 



文末 を ft み 込む と 

Z フラグが ON になる 



T 

HL 



02.14 CHRGTR の 入出力 状 《( 



入力 



B 



= A * 3 



+ 



0 0 



2 0 0 C 



= 0 



T 

HL 



出力 



+ -… | B ト 


= | A 


♦ 


3 


+ 


1 | 0 


0 


/ 


2 


0 


0 | ： 


C 




0 





T 

HL 



DAC 



VALTYP | 8 —たとえば 倍精度 実数の 《A 



図 2. ほ FRMEVL の 入出力 状態 
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• GETBYT (521CH/MAIN) 式 を 1 バイ ト 整数 型で 評価す る. 

入力 HL —テキスト 中の 式の 先頭の ァ ドレス 
出力 ： HL— 式の 次の ァ ドレス 

A, E — 式の 評価 結果 （A と E に は 同じ 値が 人る） 
機能： 式 をお : - 価し， 1 バイト 型で 出力す る. 結果が 1 バイト 整数 型の 範囲に 収まらない 場合に は 
"Illegal function call" エラ一 を 発生し， BASIC コ マン ドレ ベルに 戻る. 

• FRESTR (67D0H/MAIN) 文字列 を 登録す る. 

入力 ： [VALTYP (F663H)] —型 （文 宇 S でない と エラ一 になる） 

[DAC (F7F6H)] —ストリング 'ディ スク リブ タ への ポインタ 
出力： HL — ストリング 'ディ スク リブ タ への ポインタ 

機能 ： FRMEVL で 得た 文字列 型の 結 * を文卞 W お A に g« し， その ス ト リ ン グ 'ディ スク リブ タ 
のが一 般的 である. 



CALL FRMEVL 
PUSH HI 



CALL 
EX 
POP 
LD 



FRESTR 
DE, HL 
H し 

A， (DE) 



テキスト ポインタ を セーブす る 



ストリング • ディスクリプタ を 得る 



入力され た 文字列の K さ を 得る 



• PTRGET (5EA4H/MAIN) 変数の 格枘 アドレス を 得る （図 2.16). 

入力： HL — テキスト 中の 変 ft 名の 先頭 ァ ドレス 

[SUBFLG (F6A5H)] —0 ： 単純 変&， 0 以外： 配列 変数 
出力 ： HL— 変数 名の 次の ァ ドレス 

DE—H 的の 変数の 内容が 格枘 されて いる ァ ドレス 
機能： 変数 （または 配列 変数） の 格納 アドレス を 得る. 目的の 変数の 領域が 確保され ていな かつ 

た 場合 は， 領域の 確保 も 行われる. [SUBFLG] の 他 を 0 以外に 設定して お く と， 配列の 個々 

の 要素で はな く ， その 配列の 先頭 ァ ド レ スカ 《得られる. 
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入力 



B B 



H し 

SUBFLG [o | 



出力 



A A = B 



B 



HL 



DE XX XX < 変数 AA の 内容が ある アドレス 



入力 



A A ( 3 



B B 



T 

HL 



SUBFLG 



出力 



A A ( 3 ) = B B 



T 

HL 



DE xx xx ' K»AA(3> の 内容が ある アドレス 



入力 



| A | A | ( I 3 I ) I = I B I B 



T 

HL 



SUBFLG [T] 



出力 





A 


A 




3 | ) | = | B 


B | …… 















DE 



HL 

BWJ 変数 AA(n) の 先 » ァ ド レス 



02.16 PTRGET の 入出力 状 移 



• NEWSTT (4601H/MAIN) tf: 意の テキスト を 実行す る. 

入力 ： HL— 実行す る テキストの アドレス 

出力： 一 

機能 ： テキストの 実行 を 行う. テキスト は 図 2.17 の 状態と なって いる 必要が ある 
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実際 は， BASIC の 内部 表現の コードが 入る 



3AH 94H 00H 




図 2. 17 NEWSTT のた めの メモリ 牧定 



らの 内部 ルーチン は， BASIC テキス ト を 対 * とする ものである ため， エラ一 が 発生した 場 
合 は BASIC と M 様の エラ一 処理が 行われます. その 場合， フック H.ERRO(FFBIH) の 港き 換 

えに より， ユーザーが エラ一 処理 を 行う こと もで きます （E レジスタに エラ一 番号が 人る） （リス 
ト 2.3), 

リスト 2. 3 エラー 処理 ルーチンの 変更 



し ist 2.3 Your own error 

To use, do DEF USR-&HB008 ： A-USR<ei 



HERR 
SYNERR 



NI^WSTT 




8FFBIH 

2 



error hook 
syntax err code 
character output 
run 



489BH 



ORG 



connand I nl t 1 al lze 



この as 分 を 案 行す ると エラー i&is ルーチンかず B される 



exit: , jp readyr 

DATA1 ： DEFM , キ， 八プ マチ 力 * イチ， プ？ • ;new error 羼 essage 
DEFB き 7H，87H， '$* 



BC.5 :SET NEW HOOK 

DE.HERR 

H し， HDAT 



KRROR 



HDAT: 



error rout Ine エラー J&if ル一 チンの * 体 



SYNERR 
NZ 

H し， DATA1 
A,(H し） 

Z.EXIT 
HI 

CHPUT 
HL 
H し 

し OOP 



； when in error. E 
:syntax error ？ 



error code 



iput new error message 



KKROR: 



し OOP: 



は T pp 

D D D D E poo 

ししし し R J N N 



H し 

T s し p c 

DPE DDPRUAONR 

L c R しし CJPCP1J 



END 



4 章 マシン 語との リンク 



4.5 割り込み 使用法 

Z80CPU に は INT と NMI の 2 つの 割り込み 端子が あります 力、 MSX で 使用して いるの は 
INT のみです. INT 端子に は 60 [Hz] の 信号が 人力され ており， 1 杪に 60 回の タイマ 割り込み 
が 実行され るよう になって います. Z80 の 割り込み モードが 1 に 設定され ている ため， 割り込みが 
かかる と 38H 番地が コールされ， そこから タイマ 割り込み ルーチンへ ジャンプし， キー入力 を は 
じめ とする 》 々の処 il を 行って います， 

この タイマ 割り込み ルーチン は， 途中で フック HTIMI(FD9FH) に ジャンプ します. この フ 
ックを 利用す る ことで， この タイマ 割り込み ルーチンに 任意の 機能 を 追加す る ことが 可能です. 
ここで 注意し なければ ならな いのは， 通常 ここに は RET ^令が 害 かれて いる だけです が， ディ ス 
ク などの 周辺機器が 筏^ されて いて， すでに この フックが 使用 中の 時です. この場合， 知らずに 
脔き 換える と それら 周辺機器が 以後 使用 不能に なって しまう ので， どの マシンで も 正常に 実行で 
きる ようにす るた めに は， あらかじめ それに 対する 処 if をして おく 必要が あります， 割り込みの 
WfHPil とと もに これらの W 処の 一例 を リスト 2, 4 に 示します. 



1スト2.4 夕 イマ « り 込み フックの 正しい 使用法 




し isl 2.4 Mow to use HOOK safely 

This routine uses TIMER INTERRUPT HOOK 

and turn on/off CAPS LOCK 
To start • do DEF USR=&HBB80 ： A«USR(8) 
To end. do OEF USR=&HB030 ： A«USR<0) 



P 



EQU 
EQU 

EQU 
EQU 
EQU 

ORG 



B132H 

0FCABH 

BFD9FH 

8C3H 

B20H 



i nterrupt on 



I NTON ： Di 



し D 
し D 
し D 
し D1R 

ID 
し D 
し D 
し D 
EI 
RET 



H し， TIMI 
H 

5 



DE.HKSAVE 
BC,! 



A OPCODE 

(timi ),a 

HL.INT 
ITIMI*] ) ,HL 



ORG 



0B03BH 



し AMP on/off 
し OCK status 
timer Interrupt HOOK 



フック 書き Jft え 時には 以前の フック を 保存す る 



:0LD HOOK SAVE 



； NEW HOOK SET 



A T D R 

c s I o E 

G p M c M 

H A I p I 

c c T J T 
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： interrput off 保存して おいた フック を 元に S して 終了す る 

1NT0FF: DI 

し D H し *HKSAVE ； RECOVER HOOK 

LD DE.TIMI 

し D BC.5 

LDIR 

El 

RET 

： interrput routine 



FIN: POP AF 

CALL HKSAVE ； Old HOOK call 

RET 

COUNT I ： OEFB TIMER 

COUNT 2： DEFB TIMER 



AF 

A, (CAPS 丁） 
A 

Z, CAPON 

A. (COUNT I ) 
A 

( COUNT I »,A 
NZ.FIN 
A. TIMER 
(COUNT1 )，A 
A 

1CAPSD.A 
A,0rFH 
CHGCAP 
FIN 



CAPON: LD 



At(COUNT2) 
A 

(COUNT2)，A 

NZ，FIN 

A, TIMER 

(C0UNT2J.A 

A.BFFH 

(CAPST).A 

A 

CHGCAP 



； old HOOK save area 



CAPOFF: 



HKSAVE: 



s 

u D R R 

p L o J 



T 

N 



c R L 

EDRDDDDOA 

D し J ししし し xc 



c R し 

DEDRODODDAR 

し D し j しし X しし CT? 



p p p p T 

OOOOR 



END 



5 ソフ卜 ウェア 開発 
章 の 諸 注意 



MSX 用の ソフト ゥ ユア を 開％ する 睽， それが どのような MSX 機種 上で も 問題な く 動作す る 
ために， ぜひとも 守って 頂きたい 事項が いくつかあります. 本章で は それらの 事項に ついて 述べ 
ると ともに， その他 ソフトウェア 作成 時に 知ってい ると 役な つ 神々 の 情報 を 紹介し ます. 

き BIOS 

BIOS を 使う LI 的 は ノ、一 ドウ エアと ソフトウェア を 分離し， 万一 ハードウェアが 変更され たと 
しても ソフトウェア を そのまま 使える ようにす る ことです. 商用の アプリケーション 'ブ ログ ラ 
ムで 人出 ハ処 if を 行う ^に は， かならず BIOS を 使用して ください （ただし VDP に閬 して はこの 

限りで はない). 

BIOS は MAIN-ROM の 0000H * 地から 始まる ジャンプ テーブル を 通して 呼び出されます 
MSX2 の SUB- ROM にも Mt« の ジャンプ テーブルが あ り， これ は拡张 機能の 呼び出しに 使われ ま 
す. ジャンプ テーブルの 分岐 先， つま り BIOS の 内容 はハ一 ドウ ヱァの 変^ ゃ桷 能の 拡張の ために 
^おされる 町 能 tt が あり ますので， アプリケーション' プログラムが そこ を ift 筏 呼び出し てはい 
けません. 本^の 中に も. BIOS の ジャンプ テーブル 以外の ァ ドレス を 呼び出して いるよ う な 例が 
あります 力、 あくまでも 参考と する にと どめて おいてく ださい （APPENDIX BIOS— 覽表参 
照）. なお， マス パ ック および 前 if の ステートメント 拡張に 閱 する 内部 ルーチン は， 今後 もァ ドレ 
スを変 やしないので， アブリ ケーシ ョ ン から 呼び出しても かまいません. 

• ワーク エリア 

MAIN- RAM の F380H〜FFFFH 番地 は， BIOS と BASIC インター ブ リタの ワーク エリアです 
から， 不用意に 使わないで ください. ワーク エリ ァ 内の 使われて いない 場所 は 将来の 使用の ため 

に 了-約され ている ので こちら も 使用で きません. なお， ディスクの ワーク エリア ついては 「3.1 ュ 
—ザ 一エリア」 の 項 を 参照して ください. 

• RAM と スタックポインタの 初期化 

'，お 源 投 人！^ の RAM の 内 おは p ぶで, > ス テムの ヮ- • クニ リ ァ 以外の 镇 « は 初期化され ませ 
に ワーク エリアの 初期化 は アブリ ケ一シ ヨン-プログラム 自身で 行って ください. RAM の 内容 
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が 00H である こと を 期待して いるた めに 動かない ソフトが あり， 問題に なりました. 

ROM 力一 ト リ フジの INIT ルーチン （第 5 部 7 章 参照） 力 僻 ばれた 時の ス タツ ク ポインタの 値 
は 不定で， ディスク • インタ一 フェイスが 先に 初期化され たような 場合に はそう でない 場合より 
も スタックポインタの 值が 小さ く なります. スタック ポインタの 初期化 を 行わない プログラムが 
このために 暴-走し， になり ました. INIT ル一 チンで 起動し， そのまま 処理が 綾く （つまり デ 
ィ スク 等の 周辺機器 や BASIC インタ一 ブ リタ を 使う 必要がない） プログラム はかならず ス タツ 
ク ポインタ を 初期化して ください. 

• 拡張 BIOS の ワーク エリア 

im bios コール を 使う 時には， スロッ トが 切り換えられても cpu が ワーク エリア を 参照で 

きる ように， スタック を C000HS 地よりも 上位に 置いて ください. 同梂の 理由で， RS-232C の 
FCB も 8000H ft 地よ り 上位に S いてく ださい. 

• デバイス ドライバ などの ワーク エリア 

デ バイ ス ドライバ や BASIC から 呼ばれる サブルーチン のように， 他の プログラムと 同時に メ 

モリに 存在す る プログラム は， ワーク エリアの 《 保に 特に 注 * を 要します. 

カート リッジの INIT ルーチンが BOTTOM (FC48H) を 書き換え， 古い BOTTOM と 新しい 
BOTTOM の 問 を 自分の ワーク エリアと して 予約し， さらに， その ワーク エリアの アドレス を 
SLTWRK (FD09H) という スロッ ト 別に 割り 当てられた 2 バイ トの铋 城に 紀銶 します. 詳し く 
は 5 郎 7 章 を 参照して く ださい. 

• フック 

たとえば. RS- 232C 力一 ト リ フジ か 割り込み 処理の ために フッ クを 書き換えた 場合， 次の カー 
ト リ ッジが 同じ フッ クを 害き 換える と RS-232C の 力一 ト リ ッジは 割り込み フフ クを 使用す る こ 
とがで き なくなって しまいます. このような こと を 防ぐ ために， フック を 害き 換える 埸 合に は 以 
ri むの フ ッ クの 内容 （例で は， RS- 232C 力一 ト リ ッ ジの 割り込み 処理 ル一 チンへの ィ ン ター スロッ 
トコ一 ル 命令） を 別の 場所に コピーして おき， 自分が フックから 呼ばれた 際に はかならず それ を 
呼び出す ことで， その フック を 使おう としてい る カート リ マジ すべてに 制御が 渡る ようにし てく 
ださい （E2.18). 詳しく は 第 5 部 7 章 を 参照して ください. 

• VRAM の 初期化 

アプリケーション' プロ グラム 起動時の VRAM の 內容は 不定です から VRAM はかならず 初 
期 化してから 使用して ください. 
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5 章 ソフト ゥ 1 ァ 開発 上の 諸; 主意 

プログラム 1 の フックの 初!^ t 









フック 




プ o グラム 1 



プログラム 2 の フックの 初 匕 



フック 




図 2, 18 フックの WW 化 



• VRAM の 容量 

MODE (FAFCH) の ビット 1, ビット 2 で VRAM ffW をお I る ことができます （表 2, 24). 



【FAFCH】 


VRAM の 容量 


ビット 2 | ビット 1 


0 


0 


16K(MSX1) 


0 




64K(MSX2) 


1 


0 


128K(MSX2) 



m.2A VRAM 容量 を 知る 方法 



• BASIC の パージ ョ ン 番号 

アブリ ケ一シ ヨン 'プログラムが BASIC の パージ ヨン » り-を 知る ために は， 以下の 方法が あり 
ます. 

1. MAIN-ROM の 2DH 番地の 内容 を 読む （OOH = verl.O. 01H=ver2.0) 

2. ver2.0 以降で は EXBRSA(FAF8H) に SUB-ROM の スロット アドレスが 入って いる. 入 
つてい なければ （00H) verl.O である 

• インターナショナル MSX 

MSX は 世界 各国で 使うた めに 多くの 《 類が あります 力、 以下の 項目が 国に よ り 大き く 異なり 
ます. 

'キーボード 配列， 文字 セット， PRINT USING の S 式 
• タイマ 割り込みの 周波数な ど 

ID バイ ト という ROM 内の ffl 報 を 読む ことで （02.19), 本体の 種類が わかり， 各国の MSX に 
対 IS する ことができます （表 2.25)_ 
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bo 
bi 
b 2 
b 3 
b 4 

bs 
be 
b 7 



キャラクタ ジ x ネ レー 
o ： 日本 

1 ： アメリカ など 

2 ： ソビエト 



日付の フォー マツ ト 
0 ： 年 Z 月/曰 

1 ： 月/曰 ノ 年 

J 2 : 曰/月/年 

□ インターラプト 《W(VSYNC) 
0 :60Hz 
1 ： 50Hz 




bo 
b, 
b 2 
b 3 
b« 
b s 
b* 
b7 



* つ 



'一 ボードの 種別 

0 : 日本 4 : ドィ 

1 ： アメリカ など 5 ： ソビエト 

2 ： フランス 6 ： スペイン 
3 ： イギリス 



PRINT USING などの 情報 



.19 ID バイトの 内容 





TV セッ ト 


1 

日付 フォーマット 


fflW 画 S モード 


PRINT USING 


BD 名 \、 


X?W>« さ 《t 


文^) 露 さ 換え 


通 K シン ポル 


日本 


NTSC (60Hz) 


年 z 月/曰 


SCREEN 1 


& 


@ 


A 
H 


イギリス 


PPL (50Hz) 


曰/月/年 


SCREEN 0 


i \ 


& 


£( ポンド） 


fflffit 的 


PAL (50Hz) 


月ノ 日/年 


SCREENO 


\ 


& 


$ ( ドル） 


アメリカ 


NTSC (60Hz) 


月 ZSZ 年 


SCREEN 0 


\ i 


& 


$ (ドル） 


フランス 


SECAM (50Hz) 


1 日/月 ノ 年 


SCREENO 1 


\ 


厂 * 


$( ト' ル） 


ドイツ 


PAL (50Hz) 


曰/月 ノ年 


SCREENO 


\ 


& 


$ ( ドル） 


ソビ： ト 


NTSC (60Hz ) 


月/日/年 


SCREENO 


\ 


& 


$ ( ドル） 


スペイン 


PAL (50Hz) 


月/曰/年 


SCREEN 0 


\ 


& 


$ (ドル） 



表 2. 25 ffl*J の MSX 仕 核 



• エスケープ シーケンス 

MSX に は エスケープ シーケンス 機能が あります が （APPENDIX 参照)， これ は BASIC の 
PRINT 命令， BIOS および BDOS コール (MSX-DOS) の コンソール 出力で 利用で きます. エス ケ 
ーブ シーケンスの 機能 は, DEC 製 VT52 ターミナル および ヒース キッ ト KH19 ターミナルの サブ 
セッ ト になって います. 



• BASIC に 戻る 方法 
• ウォーム スター ト 

MAIN-ROM の スロッ ト を 選択した 後， MAIN-ROM の 409BH 番地へ ジャンプして く ださ 
い. BASIC の ワーク エリアが 壞れ ていなければ， BASIC の コマンド 人力 状態になります. な 
お， ジャンプ する 時の レ ジス タゃス タツ クの 内容 はいつ さい 無視され ます. ' 

もう 1 つの 方法と して， 内部 ルーチン である NEWSTT (第 2 部 4. 4 参照） で 次の 命令 を 実行す 
る ことによ つても 行う ことができます （図 2.20). 
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5 章 ソフ トウ エア M 発 上の 猪; 主意 



( ： END) 

n 

3AH 81H OOH 



T 

HL 



図 2. 20 ウォーム スタートの ための NEWSTT の 入力 » 定 



参 オート スタート 

BIOS や BASIC の ワーク エリア を 使用 しないよ う な 単純な ゲーム カー ト リ ッ ジ などで は 
ROM の ヘッダの "INIT" の 場所に プログラム 実行 開始 アドレス を ^ く ことで， その プログラム 
を 起動す る ことができます. しかし， この 方法 を 使う と 他の カートリッジの 初期設定が 行われな 
いために， ディスク ドライブ などが 使えな く なります. 

それ を 避ける ために， FEDAH にっし STKE" という フックが あります から， カートリッジの 
つ NIT" ルーチン 突 行 時に 起動 させたい プログラムへの インター スロッ ト コール 命令 を ここに * 

d, RET 命令で システムに 戾 つてく ださい. すると， すべての カートリッジの 初期設定が 終わ 
り， ディスクが あれば DISK BASIC の 巧 境が^ つてから その フック 力 (呼び出され ますから， 目 
的の プログラム を 起動す る ことができます. なお， この 方法 は ディスクがない 場合で も 有効です 
(APPENDIX 参照）. 
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第 2 部 BASIC 

エラー コード 一 K 表 



1. 1 NEXT without FOR 


NEXT 文に 対応す る FOR 文がない. 


2. 


Syntax error 


構文に K りが ある， 


3. 


RETURN without GOSUB 


RETURN 文と GOSUB 文の 対応が とれて いない. 


4. 


Out of DATA 


READ 文で R むべき データがない. 


5, 


Illegal function call 


M» の 使い方に R りが ある • 数 fi の 指定に K りが ある. 


6. 


Overflow 


»« が オーバー フ o —した • 


7. 


Out of memory 


フリー エリアが なくなった. 


8. 


Undefined line number 


指定した 行 番号が プ o グラムに ない. 


9， 


Subscript out of range 


E 列 変数の 添字の 值が宜 首され た K 囲 を 18 えてい も. 


10, 


Redimensioned array 


BE 列 を 二重 定義しょう とした. 


11. 


Division by zero 


0 除算しょう とした. 0 に対して 負の べキ * を 行った， 


12. 


Illegal direct 


ダイレクト モードで は * 行で きない ステートメント を 
ダイレクト モードで 爽 行しょう とした. 


13, 


Type mismatch 


データの 翌 がー 致して いない. 


14. 


Out of string space 


文字列 領域が なくなった. 


15. 


String too long 


文字列が 255 文字 を 超えた. 


16. 


String formula too complex 


推定した 文字列が 複雑す ざる. 


17, 


Can't CONTINUE 


CONT コ マン ドの 実行が でき る状據 ではない， 


18, 


Undefined user function 


DEF FN 文で 定義され ていない ユーザー 定義 M» を 使 
おうとした. 


19. 


Device I/O error 


デバイスの 入出力 中に エラ一 が 発生した， 


20- 


Verify error 


カセッ トと メモリの プログラムが 同じで ない. 


21, 


No RESUME 


エラ一 処 3 ルーチンに RESUME 文がない. 
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22. 


RESUME without error 


エラー 処理 ルーチン 以外で RESUME 文 を 使用した， 


23. 


未定義 


24+ 


Missing operand 


必要な パラメータの 指定が されて いない. 


25- 


Line buffer overflow 


入力 データの 文字 数が 多す ざる. 


26. 
49, 


未定 羡 


50. 


FIELD overflow 


FILED 文で 定義した フィールドの サイズが 256 バイ 
ト えた 


51, 


Internal error 


BA&C 内 88 で エラーが 発生した. 


52. 


DdU nufiiuci 


OPEN されて いない ファイル 番兮を 指定した. 

tHaE し/; 7 ァ "1 メレ MAArlLto X L ？ fl>t した 35 

を 《 えてい る. 




File not found 


指定した ファイルがない. 


54. 


File already open 


この ファイル はすで に OPEN されて いる. 


55, 


Input past end 


うとした. 


56. 


Bad file name 


ファイル 名の 指定に K りが ある. 


57. 


Direct statement 


アスキー 形式の 7 口 クフム 》 ロート 中， ブロ ク フム以 
外の データが あった. 


58. 


Sequential I/O only 


シーケンシャル ファイル に対して， ン ダム アクセス を 
行おうと した. 


59. 


File not OPEN 


指定した ファイルが まだ OPEN されて いない. 


60, 


Bad FAT 


ディスクの フォー マツ トが 正常で ない. 


61, 


Bad file mode 


OPEN されて いる モードに 対して， 正常な 入出力 を 行 
つてい ない， 


62+ 


Bad drive name 


ドライブ 名の 指定に K りが ある. 


63. 


Bad sector number 


セクタ * 号に K りが ある. 


64, 


File still open 


ファイルが クローズされ ていない， 


65. 




NAME 文で 报定 した ファイル 名が， すでに ディスクに 
存在して いも. 
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66. 1 


Disk full 


ディスクの 空き 領域が なくなった. 


67. 


Too many files 


ファイル » が 112 を 超えた （ディ レク ト リの 空きが な 
くな つた） • 


68. 


Disk write protected 


ディスクが 害き 込み 禁止 状 II になって いる. 


69. 


Disk I/O error 


ディスクの 入出力 中に なんらかの 障害が 起こった. 




Disk offline 


ディ スケッ トが 入って いない. 


71. 


Rename across disk 


NAME 文 を 異なる ディスク W で 行おうと した. 


72' 
255. 


未定義 



※ユーザ— が エラ—^ おしたい 場合 は， s り-の 大きい おから 使^して ください 
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第 部 



MSX - DOS 

コンピュータ を 単なる ゲーム マシンと してて はなく， 何 
ら かの 目的に ？殳 立つ 実用的な 道具と して 使用す るた めに は, 
大容 置かつ 高速に アクセス 可能な 外部お 憶 装置， すなわち 
ディスク ドライブが どうしても 必要に なリ ます. そして， 
ディスクに 蓄えられた 大量の データ を 効率 良く 操作す るた 

めに は. « れた DOS (ディスク • オペレーティング 'シス テ 
厶） の は 欠かせません. MSX システム のために 作られ 
た MSX-DOS は， 16 ビッ トマ シンの 世界て St 干の ある MS- 
DOS の';? ぶ を 汲み， Z80CPU 用の DOS として は 現在 最; «好 

イス ク操 m« 境 を ユーザーに it^t します. msx の 実力 は. こ 

の MSX-DOS を 使用す る ことによって， 初めて 発揮され るの 
だと 言っても よいて しょう. 第 3 部て は， こ CDMSX-DOS の 
的な 操作と， システム コール を 通した 利用 法 を 解锐し 
ます. 



1 章 概要 



MSX-DOS と は， いったい どのような ソフトウェア であり. ユーザーに 何 を もたらして くれる 
のでし よ う 力、. 本章で は MSX-DOS の 持つ 特 St と 機能， その ソフトウェア 溝 成な どの 解説 を 通し 
て， MSX-DOS を 紹介して いきます. 

1.1 MSX-DOS の 特徴 

參 ディスク 環境の 統一 

MSX-DOS は MSX コンピュータの ための ディ スク 'オペ レー ティ ング' システムです. MSX 
のす ベての パージ ョ ンに 対応し， MSX2 と 従来の MSX のど ちらの ハー ドウ ヱァ 上で も 問題な 
く 動作 ^能です. また， MSX における ディ スクの 取り扱い は， かならず 何ら かの 形で MSX-DOS 
を 介して 行われます. MSX DISK- BASIC においても 例外で はなく， その ディスク 人出 力に は， 
BDOS コールと 呼ばれる MSX- DOS の 機能の一 節が 利用され ています. したがって MSX-DOS 
と DISK- BASIC に は 同一 の ディ スク 'フォー マツ トが 用いられ， 一部の パソコンで ^ られ るよ う 
に， BASIC と DOS の 間 の ファイル 変換 を 行う 必^はありません. この こと は， MSX-DOS を 
MSX のブロ グラム 開 ％璨 境と して 使用す る 場合， 操作 性お よび フ アイ ル « 源の 有効 利用 という 
点で， 非常に 大きな メリットと なります. 

• MS-DOS との 互換性 

MSX-DOS は， 16 ビッ ト • パソコン 用の ディ スク' オペレーティング 'システムと して 作られ 

た MS-DOS (verl.25) を もとに 作成され， MS-DOS と 共通の ファイル • フ ォ一 マツ トが 用いられ 
ています. そのため MS- DOS と ファイル レベルでの 互換性が あり， MS- DOS の ディスクに 害き 
込まれて いる ファイル を MSX-DOS で 読み 鲁 きする， 逆に MSX- DOS の ディ スク 上の ファイル 
を MS-DOS を 用いて 统み齊 きする ことが 可能です. また， DOS を 操作す る コマンドの レベルで 
も 両者 は 統一が 図られて いるた め， MSX-DOS で DOS に 親しんだ ユーザー は， 後々 16 ビッ ト機を 
使用す る こ と になった 場合， MS-DOS への 移行に とまどう ことがあり ません. 
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き CP/M の アプリ ケーシ ョ ンが 利用 可能 

さらに， CP/M-80 と システム コールの 互換性が あ り， CP/M 上で 作成され た 大部分の プロ グ 
ラム は， 1 バイト も 手 を 加えずに MSX-DOS で 実行可能です. これ は， CP/M 用の 膨大な アブ 
リケ一 シ ヨンが MSX-DOS 上で 手轻に 利用で きる こと を 意味し ます. 多くの 優れた ソフト ゥェ 
ァを MSX ユーザーに 提供す るソフ トウ エア' バスと しても， MSX-DOS はたい へん 有効な 存在 
となり 得る のです. 

1.2 MSX-DOS の 使用 at 境 



必要な システム 

4SX-D0S を 使用す るた めに は， ft 低 H464K バイトの RAM を灾 装した MSX 本体と， CRT 

そして ディスク 'インターフェイス ROM が 必要です. RAM が 64 K バイ 
'場合 は ディスク ドライブが 存在しても MSX-DOS は 起動せ ず， DISK-BASIC の 環 
境し か 利用で きません. MSX2 仕様の コンピュータ は， 少なく と も 64K パイ トの RAM を 実装す 
る こと 力 < 保 SE されて いますから， カ^らず MSX-DOS に 対応 可能です. ディスク. インター フエ 

体内， ディスク カー トリ ッジ 使用の 場合 は カー ト リ ッジ 内に 存在し ます. 



参 サポート する システム 

MSX-DOS は， 8 台までの ディスク ドライブ を サポート します. なお， 1 ドライブ システムの 
場合， 2 ドライブ 'シミュレーション （1 台の ドライブ を ディ ス ケット を 交互に 人れ 換える ことで 
時分 割 的に 2 ドライブ として 用いる もの） の 機能 を 持ちます. 周辺 装 S は， キーボード 人力， 
出力， プリンタ 出力に 対応して います. 



• サボ 一 卜する メディア 

ディ スクの 物理的な 構造に 依存し ない 柔軟な ファイル 管理 機構 を 持つ MSX-DOS は， 多種の 
メ ディ ァに対 応 可能です 力、 標準と して 用いられ るの は 3. 5 ィ ンチ倍 密度の フロッ ビー ディ スクで 
す. この ディ スクに は， 1DD と 呼ばれる 片面 タイプと 2DD と 呼ばれる 両面 タイプの 2 種類が あり 
ます. また， それぞれの フォーマット 形式に も 1 トラックが 8 セクタ または 9 セクタの 2 種類が 
あり， 都合 4 種類の メディアが 利用 可能です. これら は 表 3.1 に 示した 形式 (マイクロ ソフト- フ 
才ー マット） で フォーマット されます. 



94 



1 



章 概要 





1DD,9 セクタ 


2DD,9 セクタ 


1DD,8 セクタ 


2DD，8 セクタ 


メディア ID 


0F8H 


0F9H 


0FAH 


OFBH 


一面 数 一 I 


1 | 2 | 1 


2 


1 面に 含まれる トラック 数 1 


「 80 


80 1 


80 


80 


l ト フックに 含まれる セクタ 数 


9 


9 


8 


8 


1 セクタに 含まれる バイト ft 


512 


512 


512 


512 


クラスタの サイズ 


2 セクタ 


2 セクタ 


2 セクタ 


2 セクタ 


FAT の サイズ 


2 セクタ 


3 セクタ 


1 セクタ 


2 セクタ 


FAT の 儀 ft 


2 


2 


2 


2 


作成 可 «6 ファイル 数 


U2 


112 


112 


112 



>i) 表 中の 首 葉の 息咪 について は. 3 章 を^ W 

«3.l MSX-DOS の サボ 



1.3 MSX-DOS の システム 資源 



ノ 



メモリ マップ 

MSX - DOS を 構成す る ソフトウェア は， COMMAND.COM, MSXDOS'SYS, ディスク 'ィ 
ター フェイ ス ROM の 3 つの » 分に 分かれて お 1 ), MSX-D0S が 動作して いる 時には メモリ 
上で 図 3,1 に 示す 位 S を 占めて います • C0MMAND.COM および MSXDOS'SYS は， MSX- 
DOS が 起動す るまで は ファイルと して ディ スク 上に 存在し， MSX-DOS が 起動す ると RAM に 
统み 込まれます. ディスク 'インターフェイス ROM は， ディスク ドライバ， DOS 力一 ネル， 
DISK- BASIC インタープリタ を 含みます. 



O0O0H 
0I00M 




E0006H] 



C0MMAND.COM 




DOS カーネル 
DISK-BASIC 
インタープリタ 



4000H 



7FFFH 



ディスク 'インターフェイス ROM 



RAM 



03 I MSX-DOS の メモリ マップ 



RAM 上の 00H〜0FFH 番地 は， システム スクラッチ • エリアと 呼ばれ， MSX-DOS が 他の ァ 
ログ ラムとの データの 受け渡しに 利用す る 領域です. 後述す る システム コール を 使う 場合に は， 
この 領域が 重要な 役割 を 果たします. 0100H 番地から 始ま り， RAM の 0006H 番地の 内容で 示され 
る アドレスまでの 領域 は， TPA (Transient Program Area) と 呼ばれ， ユーザ一 が 自由に 利用 可 
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能です. MSXDOS • SYS は TPA より 上位 ァ ドレスに 常駐し （この 部分 力、' 壊れる と * 走す る）， 
COMMAND . COM は TPA 内に S かれます. 

• COMMAND . COM 

MSX-DOS の 基本的な 操作 は， キ 一ボードから コマンド を 入力し 実行させる， という 処理の 橾 
り 返しです. この 時， 文字列の 人力から コマンドの 解釈 実行までの 作業， いわゆる ユーザー .ィ 

ン ター フヱ イスに 相当す る 部分 を 受け持つ のが COMMAND. COM という プロ グラムです. 
C0MMAND.COM が 実行す る プログラム は， 内部 コマンド， バッチ コマンド， 外部 コマンドの 
3 つに 分けられます. 

内部 コマ ン ドは COMMAND. COM の 内部に 組み込まれて いるもの であり， RAM 上に 存在し 
ています. 内部 コマンドが 人力され ると， C0MMAND.COM はすぐ に その 部分 を コールし， コ 
マン ドを 実行し ます. 

外部 コマンドの 場合， COMMAND. COM は， まず ディスクから その ルーチン を TPA に ^ み 

込み， 突 行に 移ります (外部 コマンドの 実行 はつねに 100H* 地から 始まる）. この 時， COM- 
MAND. COM は 自分自身の 铽 W を 外部 コマンド のために 解放し ます. つまり， COMMAND. 

COM を 消して， その上に 外郎 コマ ン ドを 書き込んで しまっても かまわな いのです. 外部 コマ ン ド 

が "RET— によって 終了す ると， まず MSXDOS . SYS によって COMMAND . COM 力 < 破壞 さ れ 

ている かどう かが 綱べ られ （チ ユック' サム を 用いる）， そうで あれば 再び COMMAND. COM を 

RAM 上に ロードし てから C0MMAND.COM に 制御が 移り ます. 

バッチ コマンド は， 通常 は コマンド ラインから 行う 入力 を， 指定され た バッチ ファイルから 取 

リ込 むように 変 it' する ことで 処理され ます. パッチ コマンドの 各 ステップ では， ft 意の 内部 コマ 

ン ド あるいは 外部 コマ ン ドの 実行が 可能です. バッチ コ マン ドの 中で さらに バッチ コ マン ドを実 

行す る こと もで きます 力 <， その 場合， 呼び出された 方の パッチ コマンド 力 < 終了しても， 元の バッ 

チコ マン ドには 戻って きません. 

き MSXDOS . SYS 

MSXDOS . SYS は， MSX-DOS の 中核と なり， ディスク アクセス や 周辺 装置との 人出 力 を 管理 
します. MSXDOS. SYS の 持つ これらの 機能 は， -BDOS (Basic Disk Operating System)— と 
して， ユーザーが 使用し やすいよ うな 形で 公開 されても います. 公開され た 個々 の ルーチン は" シ 
ス テム コール" と 呼ばれ， ディスク を 使用す る ソフトウェアの 開発に は 欠かせない 存在と なって 
います U 章 参照). ただし， それぞれの 処理 は MSXDOS. SYS 自身に よって 行われて いるので は 
な く ， 実際の 作業 は DOS カーネル 力 《受け持って います. MSXDOS . SYS は， COMMAND . COM 
や 外部 コマ ン ド から く る 入出力の 要求 を 整理して DOS 力一 ネルに 発注す る 仲立ちの 役割 を果 
たして います. 
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なお MSXDOS . SYS の 内部に は， 図 3 • 2 に 示す ように BDOS の 他に BIOS と 呼ばれ る 部分 
が 含まれて います. この BIOS と は， CP/M との 互換性の ために 設けられ たもので， 通常 は 使用 
されません. 



BIOS 



MSXDOS. SYS 



図 3, 2 MSXDOS. SYS 



• DOS カーネル 

DOS 力一 ネル は， ディスク • インターフェイス ROM 中に 存在す る 基本 入出力 ルーチン であ 
り， MSXDOS.SYS の BDOS 機能 を 実行す る 部分です. 突 際， DOS 力一 ネルが あれば シス テ 
ム コールの 機能 はすべ て 実行可能です. DISK- BASIC では， 直接 この DOS カーネル を コール 

する ことで， システム コール を 実現して います. 

• MSX-DOS の 起動 手順 

MSX-DOS の 起動 は 以下の 過程に よ り 行われ ま す. 

1 . MSX を リセット すると， 始めにす ベての スロット を 9! ベ， 31 ベた スロットの 先頭に （41H, 
42H) の 2 バイ 卜が 害き 込まれて いれば， その スロッ 卜に は 何ら かの ROM 力 < 接 *ft されて いる 
と 判断し ます. ROM が 接 « されて いれば， ROM の ヘッダ 部分に アドレス を 設定され た 
1NIT (初期化) ルーチン を 実行し ます. ディスク 'インターフェイス ROM の INIT ルーチン 
の 場合 は， まず その インタ一 フェイスに 筏 校され ている ドライブ のために ワーク エリア を 確 
保し ます. 

2. すべての スロッ ト を 調べ 終わったら， 次に FEDAH(H.STKE) を 参照し ます. この ァ ドレス 
の 内容が C9H でなければ （INIT ルーチンの 実行中に H .STKE のフ ッ ク に対して 何ら かの 
ルーチンが 設定され ていれば) DISK-BASIC のた めの 環境 を 設定し， H .STKE へ ジャンプ 
します. 

3. もし 上記の 調査で H. STKE の 内容が C9H であれば， 今度 は TEXT ェン ト リを 持つ カート 
リッジ を 各 スロットへ 探しに いき， 存在 すれば DISK-BASIC のた めの 環境 を 設定した 後， そ 
の カー ト リ ッジの BASIC プログラム を 実行し ます. 

4. 次に， ブート セクタ （論理 セクタ #0) の 内容が C000H〜C0FFH へ 転 送され ます， この 時， 

"DRIVE NOT READY" または "READ ERROR— が 発生した 場合， あるいは 転送され た 
セ ク タの 先頭が EBH でも E9H でもなかった 場合， DISK-BASIC が 起動し ます. 
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5. 次に， C01EH の ルーチンが CY フラグ を リセ ッ ト した 状態で コール されます. 通常 はこの ァ 

ドレスに は "RETNC" のコー ドが 書き込まれ ている ため， 何も 実行し ないで リ ターンし ま 
す. この 部分に 任意の マシン 語 プログラムの ブート プログラム を 書き込んで おけば， その プ 
ログ ラムが オート スタート します. 

6. 次に， RAM 容量 を チェック します （RAM の 内容 は 破壊され ません）. もし 64K バイ トの 容量 
がなかった 場合 は DISK-BASIC が 起動 します. 

7. 次に MSX-DOS の 環境が 初期化され， さらに CY フラグ を セットした 状態で C01EH がコー 
ル されます. ここで は MSXDOS.SYS が 100H からの ァ ドレスに ロードされ， 100H へジ ヤン 
ブ します. この 後 MSX-DOS は 自分自身 を 高位 アドレスに 転送し ます. MSXDOS.SYS が 
存在 し ない 場合に は， DISK-BASIC が 起動 します. 

8. MSXDOS.SYS は C0MMAND.COM を 100H からの アドレスに ロードし， その 先頭へ ジ 
ヤン ブ します. C0MMAND.COM も， 自分自身 を 高位 アドレスに 転送し， そこで 初めて 実 
行に 移ります. C0MMAND.COM が 存在し ない 場合に は， —INSERT A DISKETTE" の 
メッセージが 表示され て， 正しい ディ スケッ トが ドライブに セッ ト される の を 待ちます， 

9. MSX-D0S 力 <缎 初に ブート された 時， "AUTOEXEC . BAT" という 名前の ファイルが 存在 
すれば， それ を バッチ ファイル として 実行し ます. MSX-D0S 力 < 起動せ ず DISK-BASIC が 
立ち上がった 場合， "AUTOEXEC ■ BAS - という 名前の BASIC プログラムが 存在 すれば， 
それ を 実行し ます. 
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操 作 



本 車で は， MSX-DOS の 操作の 基本と なる キーボードからの コマンド ライン 入力の 方法， およ 
びその 際に 心得て おくべき 事項と， MSX- DOS で 利用 可能な 各種の コ マン ドの 実際の 使用法に つ 
いて 説明し ます. 

2.1 基本的な 操作 
• 起動時の メ ッ セージ 

MSX-DOS が 起動す ると， まず 画面に 次の ような メッセージ が 表示 されます. 



MSX-DOS vers 
Copyright H 


(ion 1 . 03 

>84 by Microsoft 


COMMAND vers 


lion 1.11 



03.3 の 圈 ffi 



上の 2 行 は， MSXDOS.SYS の バー ジョ ン とその コピー ライ 卜の 表示です. 1 行お いて 次の 行 
は， COMMAND . COM の バー ジョン を 表示して います. 

參 プロンプト 

そして バージョンの 下に， ブロン ブト （入力 促進 記号) が 表示され ます. MSX-DOS のプ ロンブ 
トは， デフォルト • ドライブ 名 + の 2 文字で 表されます. 

参 デフォルト • ドライブ 

ブロン ブトの 1 文字 目に 表示され ている "デフォルト • ドライブ— と は， ドライブ 名 を 省略し 

た 際に 自動的に アクセス される ドライブの ことです. たとえば， デフォルト' ドライブ を A とし 
た 時， B ドライブ 上の "BEE— という ファイル を 参照す るた めに は "B ： BEE" のように 表さな 
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ければ なりません. しかし， デフォルト 'ドライブ A にある "ACE" という ファイル は， ドライ 
ブ名を 省略して 単に "ACE" と 表す ことができます. 

例 1) A>DIR B ： BEE (― B ドライブの "BEE - を 参照して いる.） 
例 2) A>DIR ACE (—A ドライブの "ACE" を 参照して いる.） 

• デフォルト • ドライブの 変更 

2 ドライブ 以上の システム を 使用して いるならば， "B ： " と 入力す る ことによって デフ オル 
ト • ドライブ は B に 変更され ます. C〜H の ドライブに デフォルト • ドライブ を 変更す る 場合 も 
同様に "C ： " などと 入力し ます. ただし， 存在し ない ドライブ を 指定した 場合 は エラ一 となり 
ます. 

例 1) A>B: 

B> (—デフォルト • ドライブが B に 変 《 された.） 
例 2) A>K: 

Invalid Drive Specification 

A> (—K ドライブ は 無かった. デフォルト • ドライブ は 不変,） 
參 コマンドの 入力 

ブロン ブト 力 f 表示され ている 状 « では， MSX- DOS は コマンドの 人力 待ちと なって おり， ここ 
でコ マン ドを 入力す る ことによって， MSX-DOS に 各種の 指示 を 与える ことができます. 

コマンドに は 表 3.2 の 3 形式が 存在し ます. 入力され た これらの コマンド は， COMMAND. 
COM という プログラム によって 解釈 実行され ます. MSX-DOS の 操作と は， -コ マン ドを 入力す 
る— COMMAND. COM に 実行させる" という 動作の 緣り 返しに すぎません. 



(1) 内部 コマンド 


COMMAND, COM の 組み込み コマンド. 
RAM 上に 存在す る マシン 抹 ルーチン である， 
後述 の 13 種類が 用意され ている. 


(2) 外 ffi コマンド 


実行時に は ディ スク から ド される. 
ファイル 名に -COM- という 子 を 持つ. 


(3) バッチ コマンド 


複数の コマンド を £述 した テキストファイル. 

seas した 顺に コマンドが 実行され る （バッチ 処理). 
ファイル 名に -bat- という 拡» 子 を } 寺つ， 



表 3. 2 3 形式の コマンド 
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• ファイル 命名 規則 

MSX- DOS で 扱う ファイル は， 以下に 記述した 形式の "ファイル スぺッ ク— によって 表され ま 
す. 

( 1 ) ファイル スペック は r < ドライブ〉： < ファイル 名 >j の 形で 表される. 

(2) < ドライブ〉 は A〜H の 1 文 宇で 表される. ただし， デフォルト 'ドライブ を 指定す る 場合 
は， 後ろの コロン とともに 省略で きる. 

(3) < ファイル 名 > は 「< ファイル 名前 部〉. < 拡張 子〉 j の 形で 表される. 

(4) < ファイル 名 前 部 > は 1 文字 以上 8 文字 以下の 文字列で ある. 8 文字 以上 指定した 場合， 9 
文字 目 以降 は 無視され る. 

(5) < 拡张子 > は 0 文字 以上 3 文 宇 以下の 文 宇 列で ある. 3 文字 以上 指定した 場合， 4 文字 目以 
降 は 無視され る. . 

(6) く 拡張 子〉 は 前の ピリオド -." とともに 《 略 できる. 

(8) アルファべ ッ トの 大文字と 小文字 は 区別され ない. 



使用 可 HI の 文字 


A - Z0 - 9$ & #%•() - @ 

^ { } ~ • ！ 

80H — FFH の キャラクタ コート' に 相当す る: ^ 


使用 不可の 文 宇 


"*+../：：-?[] 
00H — 20H の キャラクタ コードに 相当す る:^ 



*3.3 ファイル もとして 使用 可 な 文字 



• ワイルド カー ド 

ファイル スペックの < 名前〉 およびく 拡張 子 > の 記述に "ワイルド カード" と 呼ばれる 特殊 文 
宇 を 使用す ると， 一度に 複数の ファイル を 指定す る ことができます. ワイルド カードに は"？" 

と の 2« 類 があります. 

(1) "？" は 任意の 1 文字に あてはまります. 

例） "TEXT— , "TEST" . "TENT" ― "TE?T" 

-F1-2.C0M H , -F2-6.COM" ― "F?-? .COM" 
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(2) "* は 任意 長の 文字列に あてはまります. 



例) 



"A" , "AB— ， "AB に 

r 一 COM" という 拡張 子 を 持つ フ アイ ノレ」 

「すべての ファイル j 



m 



臂 



-♦•COM 



* . * 



なお, 実際の ファイル 名と ワイルド カード を 使用した ファイル 名 を 比較す る 場合， < ファイル 名 

めら れ ている ものと して 考えます， このため， "A? ？ ?• ？ ？ 一とい う 指定 は， 図 3 .4 に 示す よ 
うに "ABCDE.123" と は一 致しません が， -AZ.r と は一 致して しまいます • 



ABCDE.123 - 



AZ.9 



| A 


B 


c 


D 








1 


2 




T 


T 


T 


T 


T 


T 


T 


T 


t 


T 


T 


o 


o 


o 


o 


X 


o 


〇 


〇 


o 


〇 


X 


1 


i 


i 


1 


i 


i 


i 


i 


1 


1 


i 


1 A 


1 ? 1 
















T 


T 


T 


T 


T 


T 


T 


T 


t 


T 


t 


〇 


〇 


〇 


〇 


o 


o 


〇 


〇 


o 


〇 


〇 


i 


1 


i 


1 


i 


i 


i 


i 


i 


1 


1 


| A 
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また， はいつ たん 8 個 あるいは 3 個の"？" と S き 換えられてから 解釈され ます. したが 
つて， たとえば "A*B" という ファイル 名 は -A で 始まり B で 終わる 任意の 文字列" と はみ な 
されません. これ は 下記の ように 単に "A で 始まる 任意の 文字列" である， と 解釈され てし まい 
ます. 



a * b r*" が" 一 に 展開され る） 

i 

A? ？ ？ ？ ？ ？ ？ ?B (8 文字 以降が 削除され る） 
i 

A??????? 



参 デバイス 名 

MSX-DOS では， 周辺 装置 （デバイス） との データ 入出力に 特別な コ マン ドを 必要と しません. 
これ は， 対象と なる それぞれの 装 S を 一種の ファイル （デバイス ファイル） とみな し， その フ アイ 
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ル に対して 読み 害き を 行う という 形で 人出 力の 動作が 行われる からです. このため， MSX-DOS 
の ユーザー は， 入出力 装置 を ディスク 上の ファイルと まったく 同様に 取り扱う ことが 可能です. 
MSX-DOS が 標準で サボ一 ト している デバイスに は 表 3. 4 に 示す 5 種類が あ')， 専用の デ バイ 
ス 名で 指定され ます. ですから ディスク 上の ファイルに， これらの 名前 を ファイル 名と して 使用 
する こと はでき ません. また， これらの デバイス 名に ドライブの 指定 や 拡張 子 を 付けた もの も， 
単なる デバイス 名と 同一 に 扱われます. 



デバイス 名 


| 指定され & 入出力 》 置 


AUX 


： 入出力お « 用の 子 約 名， ttii は NUL と 19 じ 効果 を わ， 


CON 


コンソール （入力と して 使用され た キーポート'， 出力と して 使用 さ 

れた場 « (ま ra). 


し ST 


プリンタ （出力の み， 入力と して は 使用で きない). 


PRN 


プリンタ （LST と ffl 様). 


鼠 


結果 を ffi 面 や ファイルに 出力したくない 塌 合に ダミーと して 使用す る特 

別な デバイス. 入力に 用いる と. かならず EOF 状^になる. 



«3.4 デバイス 名 



• テンプレート を 使用した 入力 機能 

コマンド 入力 時には "テンプレート" という 文字 バッファ 領域が 使用で きます. テンプレート 

に は 前回 入力した コ マン ド行 がその まま 記 《 され， コ マン ド 入力 時には キー ボー ドと テン ブレー 
ト のど ちらから 统み 込み を 行う かとい うこと が 1 文字 ごとに 選択で きます. この テンプレートの 
機能 を 利用 すれば， 前回に 入力した コマンド を 再度 突 行す る こと， あるいは その一 部分 だけ を 害 

き 換えて 実行す る ことな どが 簡単に 行えます. テン ブレー ト を 操作す るた めに は， 表 3.6 に 示し 
たキ一 を 使用し ます. 

• その他の 特殊 キー 

テンプレート を 操作す る もの 以外に， 次の コントロール キーが 使用で きます. これらの 特殊 キ 

一の 機能 は， 後述す る 一部の システム コール 使用 時に も サボ一 ト されます. 





機 能 


m C 


実行中の コ マント' を 中断し ます. 




A s 


画面 出力 を"^ 停止し ます. 




A p 


画面へ 表示す る 文字 を 同時に ブ 1 , 


» ンタへ 出力す るよう になります. 


- N 


•P の 投定を 取り止め. 画面 出力 


のみと します. 



表 3. 5 特殊 キーの 横 K 
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名称 


使用す る キー 




rnpvi 

レリ r I t 


曰， 、 


テンプレートから i 文字 入力し， コマンド ラ 
インに 表示す る. 


COPY UP 




次に ft 定 する 文字 （キーボード により 指定） 
の 直前まで テンプレートから 入力し. コ マン 

に' ； ノ 、 W ^K.— x 

r フィ XI^R/F^ る， 


レ u 广 しし 


(D. 二 


テン プレー 卜の 現在^ « している 位 » から 行 

术 * ての 3C 子 を^ ヘレ 入力し， 」 マノ トフ ィ 
ンに 表示す る. 


SKIP 1 


圆 


ァノノ レートの 又 子 を 1 又 子スキ フフす る. 


SKIPUP 


(clD. "し 


次に 指定す る 文字 （キー ポー ド により 榷定） 
の 豪 前まで テン ブレー ト を スキップ する， 


VOID 


m. 


テンプレート は 変えずに， 現在の 1 行の 入力 
を とりやめる. 





曰. 间. 


1 文字 分の 入力 を 取り消し， テンプレートの 
搴鱺 位置 を 1 文字 前に H す. 


INSERT 


画， R 


棒 入 モー ドノ 通常 入力 モー ドを 切り換える. 
挿入モード では • テンプレートの | 照 位置 を 
固定した まま. キー ポー ド からの 入力 をコ マン 
ドラ インに » 示 する 


NEWLINE 


|home，， ，k 


その 特 点の コマンド ラインの 内容 を チン プレ 

—トに する. 


'1 


その 時点の コマンド ラインの 内容 を テン プレ 
—トに 1£« し， それ を 実行す も， 


上 K 以外の 通常 キ一 


キーに 相当す る 文字が コマンド ラインに 表示 さ 
れ， テン ブ レートの 文字 を 1 文字 スキップ する， 



表 3, 6 テンプレートの 《« 



キーボード 入力 


コマンド ライン 表示 


テンプレート 内 »( は 現在 參 HI 位置） 


OIR ABCDE 


A>OIR ABCDE 




■IMI 


A> 

A>OIR ABCDE 


DIR ABCDE 
DIR ABCDE— 


, '—ョ 


A〉DIR AB 


OIR ABCDE 


(INS| XYZ 


A>DIR ABXYZ 


DIR ABCDE 




A>OIR ABXYZCDE 


DIR ABCDE 


m 


A> 


OIR ABCDE 




A>DIR ABCDE 


OIR ABCDE 一 




A> 


OIR ABCDE 


XXX 


A>XXX 


DIR— ABCDE 


□ 


A>XXX ABCDE 


DIR ABCDE— 


[HOMEI 


A>XXX ABCDE ^ 


XXX A8CDE 



表 3 , 7 テンプレート 操作の 案 《 
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ディスク アクセス 時に エラーが 発生した 場合， MSX-DOS は 何回 か 再 試行 を 試みます. それ 
でもな お エラーが 起きるならば， 次の メッセージ を 出力し， どのような 対応 をす るべき か 質問し 
てきます， A,R， I の 中から ひとつ 選んで キ 一を 押してく ださい. 



< エラー タイプ > error く 動作 > drive < ドライブ 名〉 





A〜H 



Abort. Retry, Ignore ？ 

Abort ： ディスク アクセス を 中断し， コマンドの 実行 を 終了， 
Retry ： 再お 行 

Ignore ： ディスク アクセス を 中断し • コマンドの 実行 を « ける. 



1 



03,5 エラーの 《 示 



また， この 形式 以外に 次の ような エラーが 発生す る こと もあります， これ は FAT の 中の ボイ ン 
タが, 存在し ない クラスタ を 指して いる こと を 示して います. この エラーが 発生した 場合， その 
ディ スケッ ト はもう 使用 不可能と なって います. 

Bad FAT 



2.2 内部 コマンド 



内部 コマ ン ドは， C0MMAND.COM に 組み込まれた マシン 語 プログラムです. ディスクから 
^み 込む 必要が なく， 商 速に 突 行 可能です. 内部 コマンドに は， 以下の 13 種類が 用意され てい ま 
す. 本節で は， これらの コマンドの 使用法 を 解説し ます. 



BASIC MSX DISK BASIC へ ジャンプ する 

COPY ファイル をコ ビーす る 

DATE 日付の 表示， 変更 

DEL ファイル を 削除す る 

DIR ファイルの一 覽を 表示す る 

FORMAT ディ スクを フォー マツ ト する 

MODE 1 行に 表示され る 文字 数の 変更 

PAUSE バッチ コ マン ドの 処理 を 一時停止 する 
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REM バッチ コ マン ド 中に コメ ン ト行を 入れる 

REN ファイル 名 を 変更す る 

TIME 時刻の 表示， 変更 

TYPE ファイルの 内容 を 出力す る 

VERIFY ベリファイ モードの ONZOFF を 行う 



参 BAS に 

害 式 BASIC [< ファイル スペック >] 

DISK-BASIC を 起動し ます. これ は BASIC を RAM 上に ロードす るので はなく， スロット 切 
り 換えに よって 0000H〜7FFFH に BASIC -ROM を 選択す る ことによって 行います から， 瞬時 
に 起動し ます. く ファイル スペック〉 を 指定した 場合に は， その BASIC プログラム を 自動的に 统 
み 込み， 実行し ます. BASIC から MSX-DOS の 珊 境に 戻る に は "CALL SYSTEM" を 実行し 
ます. 



• COPY 

基本的に は， ある ファイルの 内容 を 他の ファイルに コピーす る コマンドです. ただし， パラメ 
一夕の 指定 法に よって 種々 の 異なった 動作 を 行います. 

(1) ファイルの 複製 

く ファイル スぺッ ク 1 > で 指定され る ファイル を 複製し， く ファイル スペック 2 〉 で 指定され 
る ファイル を 作ります. ただし， ひとつの ドライブ 上に 同じ 名前の ファイル を 作成す る こと はで 
きません. ドライブが 異なる 場合 は， 同じ ファイル 名 を 指定す る こと は 可能です. 

使用例 

A > COPY ABC XYZ *- "ABC" という ファイル を コピーし， -XYZ" という フ アイ 

ルを 作成す る 

A > COPY B ： ABC XYZ — B ドライブ 上の- ABC" という ファイル を コピーし， "XYZ" 

という ファイル を 作成す る 
A>COPY B: ABC C:XYZ —B ドライブ 上の- ABCT という ファイル を コピーし， C ドラ 

イブ 上に "XYZ" という ファイル を 作成す る 
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ファイル コピーの 際， アスキー モードと バイナリ モードの 選択が 可能です. アスキー モード は 

マ PT スィッチで 指定， バイナリ モード は "ノ B" スィッチで 指定し ます. デフォルト では バ 
イナ リモ一 ドが 選択され ます （ただし， 後述のように ファイルの 結合 を 行う 場合， デフォルトの 指 
定は アスキー モー ド）. 両 モードの 違い を 表 3. 8 に 示します. 



ソースファイルの R み 出し 


ヂス ティ ネー シ a ンへ <0» さ 込み 


アスキー モート' 


1AH (ファイル エンド マーク） 
以降 は蘸視 する 1 


最後に 1 バイトの 1AH を 付 
加す る 


バイナリ モード 


物理的な ファイル サイズ ま 
で^み 出す 


何も 変更せ ずに 害き 込む 



R3.8 アスキー モードと バイナリ モード 



使用例 

A > COPY/ A ABC XY2 — ABC を XYZ に コピーす る （両 ファイルと も アスキー 

モード） 

A > COPY ABC/A XYZ/B — ABC を アスキー モードで 餽 み 出し， XYZ に バイナリ 

モードで * き 込む 

(2) 他の ドライブへの ファイル 複写 
害 式 COPY く ファイル スペック > [〈デスティネーション， ドライブ > ：] 



く ファイル スペック〉 で 指定され る ファイル を， く デスティネーション' ドライブ > に 同一 のフ 
アイ ル 名で コピーし ます. く デスティネーション' ドライブ > を 省略した 場合に は デフォルト • ド 
ライブに コピー されます. なおく ファイル スペック > に 含まれる ドライブ 名が く デス ティ ネ一シ 
ヨン' ドライブ〉 と一 致して はいけ ません. 

く ファイル スペック > に ワイルド 力一 ドを 使用して 複数の ファイル を コピーす る こと も 可能で 
す. このような 場合， ひとつの ファイルが コピー される ごとに， その ファイル 名が 画面に 表示 さ 
れ ます. 



使用例 



A > COPY *.COM B ： —デフォルト • ドライブ 上の "COM" という 拡張 子 を 持つ すべ 

ての ファイル を B ドライ ブに コ ビーす る 

A > COPY B ： ABC *-B ドライブ 上の ABC という ファイル を デフォルト 'ドライ 

ブ 上に コビ一 する 
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(3) 多数 ファイルの 一括 複製 

ワイルド カード 記述 ワイルド カー ド 記述 

デス テ イネ一 ショ ン となる く ファイル スぺッ ク 2 > を ワイルド 力一 ドを 用いて 記述した 場合， 
その 中の ワイルド 力一 ド キャラクタに 相当す る 部分 はく ファイル スぺッ ク 1 〉 の 対応 位置の 文 宇 
と 置き換えられます. たとえば 

COPY AB-07.021 FL?X * .V? ？ 

を 実行す ると， E3. 6 のように 解釈され， -FL — X7.V21" という ファイルに コピーが 作成され 
ます. 



TL?X*.V?? 









「 國 | 
X 


1 1 


l 1 


1 




V 






1 


1 




w 




i 






1 1 


1 1 




X 








V 


2 


1 | 






T 




T T T T 




T 


t 


A 


B 




0 






0 I 


2 





ファイル スペック 2> 



ワイルド カードの 88 分の み く ファイル 
スペック 1> の 文字と 匿き 換えられる 



•AB — 07,021" 
•6 テスティ ネー シ 3 ン 



ート' 指定 



さらにく ファイル スぺッ ク 1> の 指定に も ワイルド カード を 適用す ると， 多数の ファイルの 祓 

K を 一度に 作成す る ことが 可能です. 
使用例 

A > COPY *,ASM *,MAC ― "ASM" という 拡張 子 を 持つ すべての ファイル につい 

て， 拡張 子 を に 変えた もの を 作成す る 

A > COPY A*.* B:Z*.* —A で 始まる ファイルの 先頭の 文字 を Z に 変えた もの を, 

B ドライブに 作成す る 



害 式 COPY < 複数の ファイル スペック > < ファイル 名 > 

ワイルド カードに よる 指定， あるいは 

複数の ファイル スペック を • + " で 接 校した もの 
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ソースと なる ファイルが 複数で あり， それ を 受ける デス ティ ネ一シ ヨンが 単独の ファイル 名の 
場合， すべての ソースファイルの 内容が 結合され て， 指定した デスティネーション ファイルに 格 
枘 されます. fg 数の ソースファイル を 指定す るに は， ワイルド カード を 用いる 方法と， 個々 のフ 

アイ ルス ペック を ブラス 記号 " で 接 Dt する 方法が あります. 

フ アイ ルの 結合が 行われ る睽， デフォルトで アスキー モード が 選択 され， 1AH を ファイル ェン 
ドマ一 クと 判断し ます. そのため， 1AH という データ を 含む バイナリファイル を COPY コ マン 

ドで 結合しょう とすると， ftM に 出て きた 1AH 以降の データが 欠落して しまいます， これ を 避け 

るた めに は， /B スィッチ を 指定し， バイナリ モードで COPY コ マン ドを 使用して ください. 

また， ソースファイルの 指定に 2 回 以上 ワイルド カードが 現れる と， 2 回目 以降の ワイルド 力 

ードは （3) の 場合と 同様， 最初の ファイル 名 を 参照して 展開され ます. この こと を 利用す ると， 

同じような フ アイ ルの 組の 結合が— 度に 行え ま す • 

使用例 

A > COPY X + Y+2 XYZ — X.Y.Z の ファイル を 結合し， XYZ という フ 

アイ ルに 格納す る 

A > COPY * 丄 ST ALL —拡張 子" LST' を 持つ すべての ファイル を 

結合し， ALL という ファイルに 格納す る 
A>COPY/B * . DAT ALL —すべての - . DAT" フ アイ ルを バイ ナリモ 

一 ドで桔 合する 

A > COPY ASC/A+BIN/B AB/B —ASC という アスキー ファイルと BIN とい 

ぅパ イナ リファイ ルを 結合して AB に 格 
W する 

A > COPY *.LST+*.REF * . PRN —ファイル 名前 部 が^しい， 拡張 子" LST" 

の ファイルと， 拡張 子 "REF" の ファイル 
を 結合して, 拡張 子" PRN" の ファイル を 
作成す る 

• DATE 

害 式 DATE [く 年 >ー< 月 >ー< 日 >] 

一 ノ"， も 可 

内蔵の CLOCK-IC に 日付 を 設定し ます. CLOCK-IC を 持たない MSX の 場合 は， 特定の ヮ一 
ク エリアに 害き 込まれます. MSX-DOS で ファイル を 作成 あるいは 変更す ると， ここで 設定した 
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曰 付 情報が フ ァ ィ ル ごとに 記録され ます. 

<年> ノ く 月〉 ノ <日> の 指定 を 省略して DATE コ マン ドを 実行した 場合に は， 現在 設定 さ 
れ ている 日付が 下 0 のように 表示され， さらに 新しい B 付の 入力 待ちと なります. ここで 
RETURN キー だけ を 押せば B 付 は 変更され ません. 

Current date is く W 日 > <年> 一 <月> 一 <日> 
Enter new date ： 

DATE コ マン ドで 設定す る B 付の フォー マツ トは •< 年〉， く 月〉， < 日 > の 3 つの フィールド 
を "一" または "ノ" または つ" で 区切って 並べた ものです. それぞれの フィールドに は， 次の 
ような 数值を 与える ことができます. 

<年> ： 1980〜2079( 西暦 年数） 

0〜79(2000 年〜 2079 年と みなされる） 

80〜99(1980〜1999 年と みなされる） 
< 月 > ： 1〜12 
< 日 > ： ト 31 

なお 海外 パージ ョ ンの MSX-DOS では， B 付の フォー マツ 卜が 異なり， く 月〉 一く 日〉 一く 
年 > またはく 日 >ー< 月 >— < 年 > の W で 表します. 

參 DEL 

書式 DEL く ファイル スペック > 
ERASE でも 可 

指定され たフ アイ ルを 削除し ます. く ファイル スぺッ ク> に ワイ ノレ ド カー ドを 用いて 複数の フ 
アイ ルを 指定す る こと もで きます. 

"DEL * • を 実行す ると ディ スケッ ト 上の すべての ファイルが 削除され る わけです が， あ 
まりに も 危険な 操作の ため， この場合に 阻り 確 12 を 求めて きます. 

A>DEL * . * 

Are you sure (Y/N) ？ 

ここで "Y— または "y- を 押す と， 全 ファイルが 削除され ます. 

なお， "ERASE" によっても DEL コマンドと 同じ ファイル 削除の 操作が 可能です. 
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參 DIR 

書式 DIR [く ファイル スペック >] [/W] [/P] 

< ファイル スペック > で 指定した ファイル に関して， 

く ファイル 名 > < ファイル サイズ > < 作成 日> < 作成 時> 

の 情報 を， 左から 顺に 1 行に 表示し ます. これらの 情報が 1 行に 収まらない 場合に は， 右端に 近 

い 項目の 表示 は 省略し ます. 

< ファイル スペック〉 の 指定に は， 通常の ワイルド カードに 加えて， 以下に 示す 略記法が 使え 

ます. 

略記法 正式な 記法 

DIR = DIR * . * 

DIR < ドライブ > ： ■ DIR < ドライブ > ： * . * 

DIR く ファイル 名前 ffl> = DIR < ファイル 名前 »> . * 

DIR .< 拡張 子 > = DIR *.< 拡張 子> 

ZW スィッチ を 指定す ると ，く ファイル 名 > のみ を 1 行に 拮 めて 表示し ます ，/P スィ ツチ を 指 
定 すると， ファイルの 数が 多くて 画面が スクロールして しまう 場合に， 画面が一 杯に なった 時点 
でい つたん 表示 を 停止し， 任意の キー を 押す まで 待って くれる ようになります. 



使用例 



A>DIR 
A>DIR B ： 
A>DIR TEST 



4 ~ 



4 - 



A>DIR /W 



A ドライブ 上の すべての ファイルの 情報 を 表示す る 
B ドライブ 上の すべての ファイルの 情報 を 表示す る 
TEST" という くフ アイ ル名 前部 > を 持つ すべての フ ァ ィ ルの情 
報 を 表示す る 

A ドライブ 上に あるす ベての ファイル 名 を 表示す る 



秦 FORMAT 

害 式 FORMAT 

ディスケット を， MSX-DOS 用に フォー マツ ト します. すなわち， ディレクトリと FAT を 初 
期 ザ 匕し， すべての ファイル を 消去し ます. MSX-DOS は MS-DOS と 同一 の ディ スク フォー マツ 
ト を 持って いますから， ここで フォー マツ ト した ディ スケッ トは MS-DOS から も 自由に 謇き込 
みノ 読み出しが 可能です. 
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FORMAT コ マン ドを 実行す ると， 

Drive name ？ (A , B) (—ドライ ブの 数に よって 異なる） 

のように， フォーマットしたい ディスクの 入って いる ドライブ 名 を 質問して きます. これに" A" 
または と 答える と， 片面 フォーマットと 両面 フォーマット を 選択で きる ドライブ を 使用し 
ている 場合 は メニューが 表示され ます. そこで フォー マツ トの棟 類 を 指定す ると， 

Strike a key when ready 

と 表示して キー入力 待ち 状態になります. ここで 任意の キー を 押す と フォー マツ ト 作業が 始まり 
ます. フォーマットの メニューに ついては， ディスク ドライブの 説明 害 を ご免ください. 



• MODE 

害 式 MODE <1 行の 文 宇 数 > 

圃 面の 1 行に 表示され る 文字 数 を 設定し ます. <1 行の 文字 数 > に は， 1〜80 の 他が 設定で き 
その 値に 応じて スクリーン モー ドも 変わり ます. 

<1 行の 文 宇 数 > スク リー ン モー ド 

1 〜32 GRAPH に 1 (SCREEN 1) 

33—40 TEXT 1 (SCREEN 0 ： WIDTH 40) 

41 -80 TEXT2(SCREEN 0 : WIDTH 80) 



秦 PAUSE 
害 式 PAUSE [く コメント >] 

MSX-DOS に は. テキストファイルに 記述され た一 連の コマ ン ドを 自動的に 実行す る" バッチ 
処理" の 機能が あります. この バッチ 処理の 実行中に， ディスクの 差し替え 操作な どのた め コマ 
ン ド 処理の 流れ を一 時 停止 させたい ことがあり ます. PAUSE コ マン ドは， そのよ う な 場合に 使用 
します. 

この コマンドが 実行され ると， まず 画面に 
Strike a key when ready. • • 

と 表示され て， キ一 人力 待ちと なります. ここで Ctr 卜 C 以外の 任意の キ 一を 押せば， PAUSE コ 
マンド は 終了し， 作業が 先へ 進みます. Ctr 卜 C を 押す と， バッチ 処理 を 中断し ます. "PAUSE" 
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の 後ろに は どんな コメント を 害いても かまいません. これ を 利用して， 何のた めに キー入力 待ち 
となつ たの か 表示す る こと もで きます. 

き REM 

會式 REM [く コメント >] 

バッチ コ マン ド 中に コメント を 記述す るた めに 用いられます. コ マン ド として 何も 実行し ませ 
ん. なお， "REM" とく コメント > の 間 は スペース を 空けなければ いけません. 

秦 REN 

書式 REN く ファイル スペック > く ファイル 名 > 
RENAME も 可 

く ファイル スぺッ ク> で 桁^ した フ アイ ルの 名前 を 変更す る 命令です. くファ ィ ルス ぺッ 
ク >, < ファイル 名 > ともに， ワイ ノレ ドカ一 ドを 使用す る ことができます. く ファイル 名 > を ワイ 

ルド カー ドで 指定した 場合に は， ワイルド カー ド 部分 はく ファイル スぺッ ク> の 対応す る 位 a の 
文字に a き 換えられます (copy コ マン ド 参照). 
すでに 存在す る ファイルと 同じ 名前に 変更しょう とすると エラーになります. 

使用例 

A>REN ABC XYZ «-"ABC" という ファイル 名 を に 変 E する 

A>REN B:ABC XYZ — B ドライブ 上の ""ABC" という ファイル 名 を" XYZ" に 変 

K する 

A>REN *.BIN *.COM —ファイルの 拡張 子が" BIN - である もの を， すべて" COM" 

に 変更す る 

• TIME 

書式 TIME [く 時 > [ ： <分> [ ： <秒>]]] 

内蔵の CLOCK-IC に 時刻 を 設定し ます. CLOCK-IC を 持たない MSX の 場合 は， 何も 起こり 
ません. MSX-DOS で ファイル を 作成 あるいは 変更す ると， ここで 設定した 時刻 情報が ファイル 
ごとに 記録され ます. 

時刻の 指定 を 省略して TIME コ マン ドを 実行した 場合に は， 現在 設定され ている 時刻が 次の よ 
うに 表示され， さらに 新しい 時刻の 人力 待ちと なります. この 時 RETURN キー だけ を 押せば 時 
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刻 は 変更され ません. 

Current time is <時> ： <分> ： く 秒 > • < 秒/ 100> <p または a> 
Enter new time ： 

TIME コ マン ドで 設定す る 時刻の フォー マツ トは， く 時 >, く 分〉， く 秒〉 の 3 つの フィールド 
を " ： " で 区切って 並べた ものです. く 分 > 以降 あるいはく 秒〉 以降 は 省略 可能 あり， 省略す ると 
0 とみな されます. それぞれの フィールドに は， 次の ような 数値 を 与える ことができます. 



<時> ： 0〜23 
12A 

0A〜11A 
12P 

1P〜11P 
<分> ： 0〜59 
<秒> ： 0〜59 



(0 時と みなされる） 

( 0 時〜 11 時と みなされる） 

(12 時と みなされる） 

(13 時〜 23 時と みなされる） 



A > TIME 12 

A > TIME 1 : 16P 

TYPE 



—時刻 を 12: 00: 00 に股定 
—時刻 を 13: 16: 00 に 設定 



書式 TYPE 

<フ アイ ルス ペック〉 で 指定した ファイルの 内容 を 画面に 表示す るた めの コマ ン ド です. <フ 
アイ ルス ペック > に ワイルド カー ドを 使用す ると， それに一 致す る 最初の ファイル を 表示し ます, 
この コマンド は' アスキー ファイルの 表示 を 目的と した もので あり， ハ' イナり ファイル を 表示す 
ると 画面に おかしな コン ト ロール キャラクタが 送られて しまいます. 

• VERIFY 

書式 VERIFY {ON ！ OFF} 

ベリファイ モードの 設定 ノ 解除 を 行います. ベリファイ モード を ON に 設定して おく と， ディ 
ス ク への データ 害き 込みの 後に はかならず それ を 読み出し， 害き 込みが 正し く 実行され たこと を 

チェック します. ただし， その 分 ディスク アクセスに 要する 時間 は 長くな ります. デフォルトで 
は， "VERIFY OFF" に 設定され ています. 
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2,3 バッチ 




MSX-DOS に は， いくつかの コマンド を 操作 手顺 にしたがって 並べて おき， その 流れに 沿って 
自動的に一 連の 処理 を 実行させる 機能が あります. この 操作 手 顺カ潘 かれて いる ファイル を —バ 

ツチ ファイル" と Of び， バッチ ファイル によって 定義され る 一連の 操作 を つ、' ツチ コマンド" と 

呼びます， 

バッチ ファイルに は， 拡張 子 "BAT" が 付けられます. そして その ファイル 名 （から 拡張 子 
"BAT" を 除いた 部分） をコ マン ドラ インから 入力す ると， MSX-DOS は ファイルから 1 行ず つ 
コマンド を 読み込み， 次々 と 実行して いきます. 
たとえば 次の よ う な 処理 を 考えて みまし よ う. 

1. A ドライブ 上の "COM— という 拡張 子 を 持った ファイル を， すべて B ドライブに コピーす 
る. 

2. B ドライブに * 終 的に 集まった ".CONT ファイルの一 K 表 を 表示する. 

3. A ドライブの ファイル をす ベて 削除す る. 

この 処理 は 次の ような コ マン ドを MSX-DOS に 顧に 与える ことで 実現で きる はずです. 



A > COPY A:*. COM B ： 
A>DIR B: - COM/W 
A>DE し A:*. COM 

もし， この 3 行 を まとめて" MV.BATT という バッチ ファイル を 作成して おけば， コマンド ラ 
ィ ン から" MV" と 人力す る だけで 自動的に 目的の 処理が 実行で きる ことになります. 以下に その 

'Ji 行 例 を 示します. 



A > COPY CON MV . BAT 
COPY A:*. COM B ： 
DIR B: .COM/W 
DEL A:*. COM 
八 Z 

A > TYPE MV . BAT 
COPY A:*. COM B ： 
DIR B: .COM /W 
DEL A:*. COM 



MV . BAT" の 作成 



Ctd-Z+ リターン キーの 入力 



MV • BAT" の 確認 
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A>MV バッチ コ マン ド "MV" を 起動 

A > COPY A: *.COMB: 1 行 目の 自動 読み込み とその 処理 

A>DIR B ： .COM 2 行 目の 自動 読み込み とその 処理 

： 

A>DELA: *.COM 3 行 目の 自動 読み込み とその 処理 

ノ、' ツチ コマ ン ドの 途中で Ctr 卜 C が 押された 場合， その 時点で 実行して いた 行の 処理 は 中断 さ 
れ， さらに 1 由 i 面に 図 3 .7 のように 表示され て 入力 待ちになります. 



Terminate batch file (Y/N)? 



E3.7 バッチ fc3 の 中 》 



バッチ ファイルの 次の 行が 読み込まれて， バッチ コ マン ド 自体の 処理 は 枝 けられます. 
き バッチ 変数 

バッチ コマンド をよ り 柔軟に 使用す るた め， ハ'ッ チコ マン ドには コマンド ライ ン から 任意の 文 
字 列 を パラメータ として 渡す ことができます. 渡された パラメータ は， バッチ コマンドの 中で， 

"%n(n は 0〜9 の 数字 1 文 宇）" の e 号 "C* 照され ます. この "％n"* を バッチ 変数と 呼び ま 
す. 

バッチ 変数 ％1， ％2， …… は， コマンド ラインで 指定した パラメータと 左から 顺に 対応し， 
%0 は バッチ コ マン ド 自身の 名前に 対応し ます- 



A>COPY CON TEST .BAT パッチ コ マントの 作成 

REM %0 %\ %2 %3 

1 file cop i ed 
A> TYPE TEST. BAT 

REM %0 XI %2 %3 3W 引 》 を R 示す る バッチ コマンド 

A>TEST ONE TWO THREE FOUR パッチ コマンドに 引 tt を 与えて * 行 

A>REM TEST ONE TWO THREE 



S3. 8 バッチ 変 》 の 使用例 
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この 8 バイ ト を CLS.COM といつ 名前の ファイルに 書き込めば， 画面 をクリ ァ する 外部 コマ 
ンド が 完成し ます. 次の サン ブル プログラム は， BASIC の シーケンシャル ファイル *ァ 

クセス の 機能 を 利用し， これ を 作る ものです. プログラム を 実行し 終える と， CLS コマンドが デ 
イス ケッ ト 上に 作成され ています. MSX-D0S に 戻って 動作 を 確かめて ください， 



• AUTOEXEC ， BAT 

"AUTOEXEC.BAT" という 名前の バッチ ファイル は， MSX-D0S では 特別に MSX-D0S 起 
動 時の ォ一 トス タート プログラム として 使用され ます， MSX -DOS が 起動した 時， 
COMMAND. COM はこの AUTOEXEC. BAT ファイルが 存在す るか どうか を 調べ， もし 存在 

すれば 実行し ます. 

2.4 外部 コマンド 

外部 コ マン ドは 拡張 子" C0NT を 持つ ファイルの 形で ディ スケッ ト 上に 存在し， この 外部 コマ 
ンドの 名前 (から 拡張 子 を 除いた 部分) を コマンド ラインから 入力す ると 以下の 手顺で 実行に 移さ 
れ ます， 

① 外邡コ マン ドを 100H 番地 以降に 口一 ド する 

② 100H 番地 を コールす る 

參 外部 コマンドの 作成 

100H 番地に B かれて 動作す るよう な マシン 語 ルーチン を 作成し， それに 一 C0NT という 拡張 子 
を 持つ ファイル 名 を 付けて セーブ すれば， そのまま MSX-D0S から 実行可能な 外部 コマ ン ドと 
な'） ます. 

たとえば， 1 文字 出力 ルーチン （システム コール 参照） を 使って コントロール コード "oor を 
出力し， 画面の ク リア を 行う プログラム を 考えます. これ は 次のように 8 バイトの サイズに なり 
ます. 

リスト 3」 CLS.COM の 内容 



IE BC 
0E B2 
CD 05 00 

C9 



E.0CH 
C.B2H 
0005H 



= control -code of CLS 

= function No* of CONSOLE OUTPUT 

I BDOS 



し 

し T 

D D A E 

しし c R 



a 

E c c 
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リスト 3. 2 CLS.COM の 作成 



1 00 1 = = = = = This program makes "C し S.COM 

I 10 ' 

126 OPEN M C し S.COM" FOR OUTPUT AS m 

138 • 

1 40 FOR 1=1 TO 8 
150 READ D$ 

160 PRINT *1 ,CHR$( VA し （ "&H"+D$» 》： 

170 NEXT 

188 ' 

190 DATA 1E,BC,BE,02,CD，05,00,C9 



= = = = = 



• 外部 コマンドへの 引数の 受け渡し 

引数 を 持った 外部 コ マン ドを 作成す る 場合， コ マン ドラ インから その外 部コ マン ドに 引数 を 渡 

す 方法が 2 つあります. まず， ファイル 名 を 引数と して コマンドに 渡したい 時には， システム' 
スクラッチ エリアの 5CH 番地と 6CHS 地 を 用います. C0MMAND.COM は 外部 コ マン ド 実行 
の睽， つねに コマンド ラインの 第 1 パラメータ および 第 2 パラメータ を ファイル 名と みなし， そ 
れを ドライブ 番号 （1 バイ ト ）+ ファイル 名前 部 （8 バイ ト ）+ 拡張 子 （3 バイ ト） に展 IW して 5CH 
* 地お よび 6CH 番地に 格衲 します. これ は FCB の 先頭の 12 パイ トと 同じ 形式 を 持って いますの 
で， これらの 番地 を FCB の 先頭 ァ ドレスと して 設定す る ことによって， ファイルの オーブン を は 
じめ とする tt 々の 操作が 可能です. ただし， この 方法で は両 FCB の 先頭 アドレスの 差 は 16 パイ ト 

です. 次に， 数 ftfi などの ファイル 名 以外の 引数 を コマンドに 渡したい 場合， または 3 つ 以上の フ 
アイ ル名を 扱うよう な 外部 コマ ン ドを 作成す る 場合に は， DMA 領域 （初期設^ ァ ドレス 0080H) 
を 用います. DMA 領域に は， C0MMAND.COM によって， その外 部 コマンドが 起動され たコ 

マンドラ イン 全体から コ マン ド名 自身 を 除いた 部分が， その パイ ト数 （ 1 パ イト ）+ コマンド ライ 
ン 本体の 形式で 格納され ています から， 外部 コマ ン ド 内で それ を 適当に 解釈して 利用す る ことが 
町 能です. 4 ^ の リス ト 3.3 にこの DMA 領域 を 用いた 引数の 受け渡しの 例が あり ますので 参照 



してく ださ 
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システム コール を 用いて ディスク を アクセス する 場合に どう しても 必要な の は， ディスク 上の 
データが どのような 構造 を 持ち， どんな 方法で 管理され ている か， という 悄 報です. そこで 本 車 

では， まず MSX-DOS における ディスクとの データの やりとりの 基本単位 となる "論理 セクタ" 
の 説明から 始め， 极終 的に は 人間に とって 最も 便利な "ファイル" による データ 管理の 方法まで 
話 を 進めます. 

3.1 ディスク 上の データ 単位 
壽 セクタ 

MSX-DOS は， 3.5 インチ 2DD でも ハ一 ド ディスク でも， いかなる タイプの ディスク ドライブ 
も 基本的に は アクセスが 可能です. それらの 異なる メディア を 統一的に 扱うた め， シス テムコ 一 
ル では 理 セクタ" を ディスク 上の データの 基本単位と して 考えます. 16 理 セクタ は 0 から 順 
に 付けられた 番号に よって 指定され ます. 

• クラスタ 

システム コール を 使用して いる K りで は， 前述のと おり セクタが データの 基本単位 であると 考 

えて 閱 違いはありません. ところ 力、 実 に は ディスク 上の データ は 複数の セクタから 成る "ク 

ラスタ" を 単位と して 管理され ています. FAT の 項で 述べる よ うに， クラスタ は 2 から 始まる 
通し番号で 指定され， データ 領域の 先頭が クラスタ #2 の 位置に 相当し ます. 1 クラスタが 何セク 
タ から 成る かとい う 情報 を 得る に は， ファンクション 1BH (ディ スク 情報の 獲得） の シス テムコ 
ールを 用います. 

• クラスタから セクタへの 換算 

後述の ディ レクト リゃ FCB に は， ディ スク 上の データの 位 3E が クラスタで 示されて いる 部分 
があります. クラスタで 示された これらの データ を システム コールで アクセス する ために は， あ 
る クラスタ 力 < 何番の セクタに 対 応 している か， という 関係 を 求めなければ なりません. これ は， 
クラスタ #2 と データ 領域の 開始 セクタが 同一 の 位置に 存在して いると いう 事実 を もとに， 以下の 
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ブート セクタ 


MSX -DOS の 起 勤 プログラムと ディスク 固有の 情報 


FAT 


ディスク 上の データの 物 a 的な 管 n 情報 


ディレクトリ 


ディスク 上の ファイルの 管 a? 情報 


データ 


案^の ファイル データ 



よつ に 計算す る ことができます. 

1. 与えられた クラスタ 番号 を C とする. 

2. データ 領域の 開始 セクタ を 調べ (DPB を 読む)， これ を SO とする. 

3. 1 クラスタが 何 セクタに 相当す るか 調べ (ファンクション 1BH), これ を n とする. 
4. 求める セクタ 番号 S は S=S0+(C — 2)* n の 計算で 得られる. 

MSX-DOS では， ディスクの 中の セクタ を 表 3.9 に 示す 4 つの 領域に 分けてい ます. ディスク 
に 害き 込まれた ファイル データの 本体 は "データ 領域- の 部分に 記録され， それ 以外の 3 つの 領 
域に は データ を 管理す るた めの 情報が 害き 込まれて います. これらの 位 S 関係 は 図 3.9 のとお り 
です. ブート セクタ はかならず セクタ #0 に 存在し ますが， FAT, ディレクトリ， データ 領域の 開 
始 セクタ の 位置 は メディア によって 》 なる ため， DPB を 参照す る 必要が あ り ま す. 



«3.9 ディスクの 内容 



ブート セクタ 



FAT 



デー 



これらの 《 域の W 始セ ク タ は DPB を^ 照す る と わかる 



—セクタ： ： 0 

セクタ S ？ 

—セクタ s ？ 
- セクタ = ？ 

—最終 セクタ 

図 3, 9 ディスクの 中の 醫棄の 位 雲 (W 化 



• DPB( ドライブ • パラメータ • ブロック） と ブート セクタ 

MSX-DOS では， 接統 されて いる 個々 の ドライブ ごとに "DPB— という 領域が メモリ 上の ヮ一 
ク エリアに 設けられ， 各 ドライブに 固有の 情報が 記録され ます. MSX-DOS は 3.5 インチ 2DD, 
5 インチ 2D など， どのよ う なタ イブの ディ スク ドライブ にも 対応 可能と なって います 力、 それ は 
この DPB を 参照して 個々 の ドライブに 対応した 処理 を 行う ことによって， メ ディ ァ 間の 差異が 
吸収で きる からに 他な り ません. 

DPB に 害き 込まれる 情報 は， も と もとは ディスク 上の ブ一 トセ クタ （セクタ #0) に 存在して い 
る もので あり， それが MSX-DOS の 起動時に 読み出され てきます. ただし， ブート セクタの 内容 
と DPB の 内容に は 図 3. 10 と 03. 11 に 示す ように， データの 並べ方な どの 点で 多少の 違いが あ 
ります. 



_ —— ディスク 全体 
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1 セクタの サイズ （バイ ト 単位） 
1 クラスタの サイズ （セクタ 畢位） 

MSX-DOS が 使用し ない セクタ 》 

FAT<^BK 

ディレクトリ • エントリ の » 
(すなわち 作成 可能な フ ァ ィ ルの 数） 

ディスクに 含まれる セクタの お数 
メディア ID 

FAT の サイズ （セクタ 車 位） 

1 トラックに 含まれる セクタ 》 
面の tt (闳面 ディスク/片面 ディスクの 遠い) 
B8 された セクタ 》 



ブート セクタの 情雜 



ドライブ 番号 
メディア ID 

セクタ • サイズ 

ディレクトリ • マスク 
ディレクトリ • シフト 
クラスタ ，マスク 
クラスタ • シフト 

FAT の 先 《 セクタ 

FAT の 数 

ディレクトリ ，エントリの 数 
データ の 先 》 セクタ 

クラスタ 《 数 +1 

ひとつの FAT に餐 する セクタ 数 

ディレクトリ 《 城の 先《 セクタ 
メモリ 上に 置かれた FAT の アドレス 



mw DPB の 構造 
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DPB を アクセス する ために は， ファンクション 1BH (ディ スク 情報の 獲得) の システム コール 
を 用います. この システム コール は， DPB が 存在す る メモリ 上の ァ ドレスと その他 ブート セクタ 

に 害 かれて いた ドライブ ごとの 情報 を 返します （詳しい 使用法に ついては， 4 章 システム コール 使 
用法 を 参照). 



• FAT (ファイル • アロケーション • テーブル） 

MSX-DOS は， ディスクに 害き 込み を 行う 睽" クラスタ" を データの 単位と し， 1 クラスタよ 
り も 大きな サイズの ファイル は， 複数の クラスタに またがって 記録され ます. しかし， その 時速 
統 した クラスタが 使用され ると は 限りません. 特に ファイルの 作成 ノ 削除 を 何度も 操り 返した 後 
になる と， 使用され なくなった クラスタが ディスク 上の あちこちに 敉在 します. この 状態で サイ 
ズの 大きな ファイル を 作成す ると， ファイル はまった く パラ バラの 位置に 分割して 置かれる こと 

になり， 何番目の クラスタ は 何番目の クラスタに tft いている， という リンク 悄锹を 覚えて おく 場 
所が 必要になります. それが FAT の 役割です. また， 不良 クラスタが 発見され た 場合， 以後 そこ 

を アクセスし ないように 位置 を 3 己録 する 目的に も FAT が 利用され ます. FAT に 記録され る この 
ような クラスタの リンク 情報 や 不良 クラスタ tff 報 は， ディスク ファイル を 管理す る 上で 不可欠な 

ため FAT はつねに fS 数個が 用意され， 万一 の 場合に 備えて います. 

FAT の 例 を 03, 12 に 示します. 先頭の 1 バイト は TAT ID" と Of ばれ， ディスクの メ ディ 
ァタ イブ を 示す 値 (表 3. 2 の メディア ID と 同じ 值)， 次の 2 バイ ト はお 味の ない ダミー 《 が 入り 



FAT 



|~ * ビ _ノト + 4 ビット"! 



1 — 




8 


+ 1 






+ 2 






+ 3 


0 


3 


+ 4 


4 


| 0 


+ 5 


0 


0 


+ 6 






+ 7 


6 


1 f 


+ 8 


0 


0 


+ 9 1 






+ iol 




|_F j 



FAT ID 



ダミー 



FAT エントリ 2: リンク = 003H 



コ 



FAT エントリ 3: リンク =004H —— i 

l 

FAT エントリ 4: リンク- FFFH (終了） 



FAT エントリ 5: リンク = 006H 1 

{ 

FAT エントリ 6: リンク =FFFH (終了） 



図 3， 12 FAT の 窝« 



122 



3 章 ディスク ファイルの 構造 



ます. そして その 次から， 1 クラスタ にっき 12 ビットと いう 変刖 的な フォーマットで 実際の リン 
ク 情報が 記録され ます. それぞれの リンク 情報 を 記録して いる 12 ビッ トの 領域 は FAT ェン ト リ 
と 呼ばれます. FAT ェン ト り は 2 番 から 始まる ことに 注意して ください. FAT ェン ト リの 番号 
は， それに 対応す る クラスタの 番号で もあります. FAT ェン ト リに 記録され た 12 ビッ 卜の リンク 
情報 は， 03. 13 の 要領で 銃み 取って ださい. 

リンク 情報 は， 次に 統く クラスタ 番号 を 示す 使です. もし FFFH となって いる 場合 は， その ク 
ラスタで ファイル 力 《終了した こと を 意味し ます. 図 3. 12 の 例で は， クラスタ #2 — クラスタ #3 — 
クラスタ #4, という 3 クラスタ 分の 大きさの ファイルと， クラスタ #5 — クラスタ #6， の 2 クラ 
スタ 分の ファイルが 存在して いる ことが わかります （クラスタが 番号の 小さい 顺 に リンクし てい 
るの は 図 を 見やす くす るた めで， 実睽に は 番号 顺 である 必要 はない). 





I 2 






3 


6 







リンク =321H 



リンク =654H 



03.13 FAT の « み 方 



き ディ レクト リ 

前述の FAT は ディ スク 上の データの 物理的な 位 S 閣係を 表す もので あり， そこに 害き 込まれ 
た データ 内容に 鬨 する 情報 は 含んで いません， したがって， ある ファイルが どのような データ か 
ら 構成され ている か を 知る に は， FAT と は 別の 情報源が 必要です. これが" ディレクトリ "で 
す. ディ レクト リは 32 バイ トで 構成され， 図 3, 14 に 示す ように ファイル 名， ファイル 属性， 作成 
の 日付， 作成の 時刻， ファイルの 先頭 クラスタ 番号， ファイル サイズの 各情報 を 記録して います. 

ディレクトリ 中に ある M ファイル 属性- は， ファイルに 不可視 属性 を 設定す る もので. この バ 
ィ トの 下から 2 ビット 目 を " 1 " にす ると， その ディ レ ク ト りで 指定され る ファイル は システム 
コールで は アクセス 不可能と なります （図 3.は 参照）. ファイル 展性 バイ トは MS-DOS の ディ 
レ ク ト リ にも 同じ ものが 存在し， そちらで は 1 バイ ト 中の 他の ビッ ト を 用いて 害き 込み 禁止 属性 
など を 設定す る こと もで きる のです 力、 MSX-DOS に は その 機能 は 備わって いません， 

B 付と 時刻 は， 図 3. 16, 3.17 に 示す ように， それぞれ 2 バイトの 領域 を 3 つの ビッ トフィー 
ルドに 分割して 記録して います. "杪 "用の ビット フィールドが 5 ビットし かないた め， 時間の 最 
小 単位 は 2 秒と なって います ノ年" は 7 ビッ トに 0〜99 の 值を 設定す る ことで, 西暦 1980 年〜 2079 
年 を 表します， 
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ディレクトリ 先 》 



•r 



+ 8 
+ 9 
+10 
+ 11 



+ 22 
+ 23 
+24 
+ 25 
+ 26 
+27 
"8, 
+ 29 
+ 30 
+ 31 



T 



ファイル 名^ 部 （8 文字) 



拡張 子 （3 文字） 
フ アイ ル凰性 

MS-DOS との 互換性 を 保った めの 空き 
(MSX-DOS では 使用され ない） 



ファイル 作成 日 
ファイルの ㈱クラスタ 



,14 



ディレクトリ 













常の アクセスが 可 




J"o: 通 



L 1 ： アクセス は 不可 (ffi 

図 3. は ファイルの 不可 性 



h4 


h3 


h2 


hi 


hO 


m5 1 


m4 


m3 J 


v へ 





| m2 | ml | m0 


s4 


s3 


s2 


si 


sO 













時 (0〜23) 分 (0〜59) 秒/ 2(0〜29) 

2 信す ると "秒" の 鐘と なる 

図 3, 16 "*W を 表す ビット フィールド 



(ディ レク トリの 25/ くィ ト目） 



(ディ レク ト リの 24 バイ ト目 



卜 1 


-1 


y4 1 


y3 


y2 


yi 


yO 


m3 




1 m2 | 


ml 


mO 1 


1 d4 | 


d3 


d2 | 




00 



日 （卜 31) 



124 



3 章 ディスク ファイルの 構造 



この ディ レクト リ 情報が 実際に 記録され ている 場所が, ディスク 上の ディ レクト リ 領域です (図 

3. 9 参照). その 位置 (先頭 セクタ） は， DPB に 記録され ています. ディレクトリ 領域に は， E3. 

8 に 示す ように 32 バイ ト ごとに ディ レクトり 'エントリ （ディ レクト リの 格納 場所) が 並んで いま 

す. ファイルの 作成 を 行う と， 使われて いない ディレクトリ 'エントリの 中で， 番号が いちばん 

小さい ところに 目的の ファイルの ディレクトリが 作られます. ファイルが 削除され ると， 該当す 
る ディ レクト リ • ェント りの « 初の 1 バイ 卜に E5H が 害き 込まれ， その ディ レクト リ 'エントリ 

が 空いた こと を 示します. ディレクトリ 'エントリが すべて 使用され てし まう と， データ 領域が 

いく ら 残って いても 新しい ファイル を 作る こと はでき ません. ディレクトリ • ェント りの 数， す 

なわち 1 枚の ディ スク 上に 作成で きる ファイルの 数 も， DPB に 記録され ています. 



32 バイ ト 



BASE 



+ 32 
+ M 
+ 96 



+ 32» n 



MSXDOS SYS 



COMMAND COM 


E5H 




TEST 






00H 





先 a (パイ 
現在 使用され ていない 




も 使われて いな 



ン トリ は 



3.2 ファイルの アクセス 

• FCB (ファイル 'コント ロール • ブロック） 

ディ レクト リ 領域に 記録され た 情報 を 用いる と， データ を "ファイル" として 扱う ことが 可能 
となります. この 方法の 特徴 は， データの 位 I を セクタ 番号 や クラスタ 番号の ような 具体的 数 ffi 
で 表現す るので はなく， "名前" を 用いて ファイル を 指定で きる という 点に あります. 目的の ファ 
ィ ルが ディ スク 上の どの ァ ドレスに 存在して いる 力、， という こと はすべ て システム コールに まか 
せ， 人間 はた だ ファイル 名 を 指示す る だけで それ を アクセス できる のです. この 時， ディ レクト 
リ と ともに 大きな 役割 を 果たす ものが FCB です. 

FCB は， システム コール を 用いて ファイル を 扱う 際， 必要と なる 情報 を 格納して おく 領域で 
す. ひとつの ファイル を 扱う ごとに 図 3.19 で 示す ような 37 バイ トの メモリが 必要になります. 
FCB は メモ リ 上の どこに S かれて いても かまいませんが， MSX-DOS の 機能 を 活かす ため， 
005CH のァ ドレスが しばしば 用いられます， 
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先領 からの バイ ト数 



カレン ト • ブロック 
12 ： 下位 バイ ト 
M ： 上位 バイ ト 



0 



1 

11 



12 



13 



14 
15 



16 

19 

20 
21 

22 
23 

24 



25 



CP/M 互換 システム コール 
を 使う 場合と. iSfiO シス テ 
厶 コール を 使う とで， 
FCB の 使い方 力 S1 います. 
！羊細 は 4 章で W 明し ます， 



26 
27 

28 
29 



30 
31 



32 
33 

36 



K 



アイノ^ 
ファイル 名前 部 





8 バイト 
3 バイ ト 



未使用 

レコード サイズ 
1 -65535 



ファイル サイズ 

1 〜4294%7296 



日付 



ディレクトリと 形式 



ト リ と b 形式 



デバイス ID 



ファイン 始 クラスタ 番务 



«tt に アクセスした クラスタ 番 S 



ファ イノ KOMte クラスタからの 相対 位霍 

最後に アクセスした クラス 夕の ファイク K7)$fe« からの クラスタ 数 



カレン 



ン ダム • レコード 
フ アイ ルの先 » から 何番目の レコー ド であるか 

a 常 は に ランダム アクセスした レコードが 格納され ている 



■ 19 



• ドライブ 番母 (OOH) 

ファイルの 存在す る ディスク ドライブ を 示します • 

(0— デフォルト 'ドライブ， 1— A: ， 2 — B: …… ） 

• ファイル 名前 ffl(01H〜08H) 

ファイル 名前 部 は 最大 8 文字まで 指定 可能です. 8 文字に 満たない 場合 は， その 分が スペース 
(20H) で 埋められます. 

• 拡張 子 (09H〜0BH) 

拡張 子 は 最大 3 文字まで 指定 可能です， 3 文字に 満たない 場合 は， その 分が スペース (20H) で 
埋められます. 

• カレント プロ ック （OCH, OEH) 

シーケンシャル 'アクセスのお， 参照 中の ブロ ッ ク 番号 を 示し ます （4^ の ファンク ショ ン 14H， 
15H, 24H 参照）. 0CH 力、' 下位 バイ ト. 0EH が 上位 バイ トを 表します， 
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レコード サイズ (0EHM3FH) 

1 回の アクセスで 読み出し あるいは 害き 込み を 行う データ 単位 （レコード) の サイズ を バイ ト数 
で 指定し ます （ファンクション 26H. 27H ^!!«). 




日付 (14H〜15H) 

最後に ファイルに 寄き 込み を 行った B 付 を 示します. フォー マツ トは ディ レクト りに 記録され 
ている ものと 同様です. 

時刻 （16H〜17H) 

最後に ファイルに 害き 込み を 行った 時刻 を 示します. フォー マツ トは ディ レクト りに 記録され 
ている ものと 同様です. 

デバイス ID(18H) 

周辺 装!！ を ファイルと して オーブン する 場合， この デバイス H) フィールドに 表 3. 10 のよ う な 
W (が 設^ されます. 通常の ディスク ファイルの 場合に は， この フィールドの 値 は 40H+ ドライ 



デバイス 名 


デバイス ID 


CON (Consore) 


OFFH 


PRN (Printer) 


_ OFBH 


LST (List -Printer) 


「 OFCH 


AUX (Auxiliary) 


OFEH 


NUL (Null) 


OFOH 



デバイス ID 



'ディレクトリ • ロケーション (19H) 

ディ レクト リ領 成 の 中で， 何番目の ディ レクトり' ェント りに 該当する ファイル であるか を 示 
します. 

• 先頭 クラスタ （1AH〜1BH) 

ディ スク における ファイルの 先頭の クラスタ を 示します. 

• 最終 アクセス クラスタ （1CH〜1DH) 

；こ アクセス された クラスタ を 示します. 



最終 アクセス クラスタの 先頭 クラスタからの 相対 位置 (1EH〜1FH) 
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• カレント レコー ド （20H) 

シーケンシャル アクセスの 際， 現在 参照 中の レコー ドを 示します （ファンクション 14H ，は H，24 
H 参照). 

• ランダム レコー ド (21H〜24H) 

ランダム アクセス および ランダム ブロック アクセスの 睽， アクセスしたい レコー ドを 指定し ま 
す. 前記の レコー ド サイ ズフィ 一ル ドを 1 〜63 の 値に 設定して いると 21H〜24H の 4 バイ ト全 
体が 使用され ますが. レコード サイズ 力 <64 以上の 場合に は 21H〜23H の 3 バイ ト しか 意味 を 持 
ちません （ファンクション 26H. 27H 

き ファイルの オープン 

FCB を 用いて ファイル を アクセスす るに は， まず ファイル を オープン する 手 *S きが 必要に なり 
ます. "ファイルの オーブン" と は， システム コールの レベルで は， ファイル 名 フィールド だけが 
定義され た 不完全な FCB を， ディ レクト リエ リアに 記された 情報 を 用いて 完全な FCB に 変換す 
る こと を 意味して います. E13.20 に - オーブンされ ていない FCB" と "オーブン された FCB" 
の 違い を 示します. 

• ファイルの クローズ 

ファイル を オーブンして 害き 込み を 行った 場合， それに 伴って， ファイル サイズ を はじめと す 
る FCB の 各 フィールドの 内容 も 変更 を 受けます. この 更新され た FCB の 情報 を ディ レ ク ト リ铋 
域に 戾 してお かないと， 次回 ファイル を アクセス する 際に， ディレクトリの W 報と 灾 ^のフ アイ 
ルの 内容が く い 違って しまいます， S 新され た FCB の 情報 を ディ レクト リに 戻す という この 操 
作が， システム コールに おける ファイルの クローズに 相当し ます. 

• ランダム • ブロック • アクセス （レコ 一 ド による ファイル 管理） 

MSX- DOS に は， "RANDOM BLOCK READ 一お よび" RANDOM BLOCK WRITE— とい 

う， たいへん 有能な システム コールが 存在し ます. この システム コール を 用いる と， ファイル を 

任意の 大きさの データ 単位に 分割し， その 先頭から 顺に 0， 1, 2 …という 番号 を 付けて 管理で きま 
す. この データ 単位 を "レコード" と 呼びます. レコードの サイズ は 1 バイト 以上で あれば どん 
な 値 を 設定しても かまいません. ひとつの ファイル^ ft: を 1 レコード として 扱う こと （究極の シー 
ケン シャル アクセス〉 も， データ 1 バイ ト ずつ を 1 レコード として 扱う こと （究 ffi の ランダム ァク 

セス） も， 128 バイ トを 1 レコー ド として 扱う こと （CP/M 方式） も 可能です. 
その 際， FCB の -レコ 一 ド サイズ- と "ランダム レコ一 ド— の両 フィールドが レコ一 ドの 指定 

に 用いられます. レコード サイズ 'フィールドの 值は 1 レコードの バイト 数 を 示します. ランダ 
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ィル名 



オープン 後 

0 




？ 

4 
S 
6 

8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 

IS 
16 
17 
IS 
19 
20 
21 

n 

23 
24 

25 
26 
27 

n 

29 
30 
31 
32 
33 
34 

35 
36 



s 



s 
s 
I 
s 
s 
s 
s 
s 
s 
s 



デフォルト • ドライブ (OOH) は. 案 ドライブ (01H〜08H) に 変換 



s 



s 



三 
s 

S 
S 
S 
S 



カレント ブロック 



レコード サイズ 



日付 



mm 



デバイス ID 



ファイルの (W 始 クラスタ 蓄号 



最後に アクセスした クラスタ 番号 



ファイルの M 始 クラスタからの 相対 位置 



カレント レコード 



ランダム レコード 




□ 



傲 

'来 m 



03.20 FC8 の オープン 前》 
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第 3 部 MSX-DOS 



ムレ コート. フィールド は， アクセス する レコードの 番号 を 任意に 指定で きます (詳しい 使用法に 
ついては， それぞれの システム コールの 説明 を 参照）. 





レコード サイズ 


レコード: ：0 
















レコード s 1 


* 1 ランダム レコード 


ファイル 全体 


レコード: =2 


現在 アクセス 中の レコー 








ドを ffi す 












1 レコード Sn 1 





03.21 ファイルと レコード 




参 シーケンシャル アクセス 
(固定長 レコー ド + カレント レコー 

CP/M との 互換性 を 保った め， MSX-DOS では CP/M と 同様の ファイル アクセス をす る こ 
とも'' J 能です. その ひとつが， — カレント レコード-と-カレント ブロック-で 管理され る シ一ケ 
ン シャル アクセスです. この 方法で は， 128 バイト 固定長の レコード を データの 基本単位 としま 
す. ファイルの アクセス はつねに 先頭から 顧 （シーケンシャル) に 行い， アクセスした レコード 数 
は FCB の カレン トレ コード' フィールドで カウント されます. カレント レコード. フィールドの 
値 は 128 に 達する と 0 に リセ ッ ト され， その 桁 上がりが カレント ブロック. フィールドに カウン ト 
されます. 



• ランダム アクセス 

(固定長 レコード + ランダム レコード による ファイル 管理） 

CP/M との 互換性 を 保った めの 2 つ 目の 方法が， ランダム レコ一 ド. フィールド 
ダム アクセスです. 任意の 位 31 の レコード を アクセス する ことが 可能です が， レコ 
128 パイ ト 固定長です， 



いた ラン 
ド サイ ズは 
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章 システム コールの 使用法 



システム コールと は， MSX-DOS の 基本的な 人出 力 操作 を 行う BDOS を， 汎用の サブルーチン 
と して まとめた もので， あらかじめ 決められた 手 顧に したがって システム コール を 呼び出す こと 

システム コールの 役割に は， 大きく 分ける と 次の 2 つがあります. 1 つ は， 基本的な 機能 を あ 
ら かじめ 用意す る ことによって ユーザ一 の 負担 を 少なく する こと. もう 1 つ は， すべての ブ ログ 
ラムが 基本的な 機能 を 共有す る ことによって， 移植性 や 汎用 性を亮 める ことです. シス テムコ 一 
ルを 自由自在に 活用す る ことによって， プログラム 開発の 期間 は 短 箱され， できあがった ブ ログ 
ラム は 移植性の « いものと なります. 

システム コール を 実行す るに は， Z80CPU の C レジスタに 決められた ファンク ショ ン 番号 を 入 
れ， 次の アドレス を コールし ます， 

0005H MSX-DOS 

F37DH(&HF37D) MSX DISK- BASIC 

たとえば， ファンクション 番号が 01FH であり， 前 準備と して A レジスタに 00H を セットす る 
ことにな つてい る システム コールが あると すると， MSX-DOS の 場合， この システム コール は 次 
のようにして 呼び出します. 

LD A, 00H 
LD C. 01FH 
CALL 0005H 



CALL 文の 後に は， 戻り 値 (処理の 結果） を 受け取ったり， 退避して いた レジスタ を復滞 させた 
りする 事後 処理が 統 きます. システム コール は DISK-BASIC から 利用す る こと もで き， その 場合 
は F37DH 番地が ェン トリ' アドレスと なります. この場合に は， 芡際は CLEAR 文で 確保した 領 
域に マシン コード を 格納し， その 先頭 アドレス を USR 関数で 呼び出 してやる ことになります， 
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第 3 部 MSX-DOS 



き システム コールの 形式 

本章で は， 以下の 害 式に よって システム コールの 使用法 を 紹介し ます 



ファンク ショ ン ： 


ファン クシ 


ョ ン 番号 


股定 ： 


シス テムコ 


—ルを 行う 前に レジスタ や メモリ 上に セッ 卜すべき 値 


K り義 ： 


シス テムコ 


ール から 戻った 時に セッ ト されて いる 値 



ファンクション '• 

ファンクション 番号と は， さまざまな システム コールの 種類 を 判別す るた めの もので， それ ぞ 

れの システム コールに 対応す る 番号が 決められ ています. システム コール を 呼び出す 時には， こ 

の ファンクション 番号 を c レジスタに セッ ト します. 
また， システム コールの 前 準備と して， レジスタ や メモリに 必要な 值を セットし なければ なら 

ない ことがあり ますが， これ を 本 車で は • 設定： "の 節分に 示します. 

K り 健: 

システム コールの 結果 得られた 值は， 多くの場合 レジスタ や メモリの 内容に セッ ト される こと 
になります. これ を， 本 車で は 出力と 呼びます が， この 出力が どこに， どのように セット されて 
いるか を "*«リ航： " の 部分に 示します. 

ただし， システム コール を 使用した 後で は， この 戾り 铯 として セッ 卜される レジスタ や メモリ 以 
外の レジスタの 内容 力 《 破壞 されて いる ことがあります. そこで， システム コール を 使用す る 場合 

に は， その システム コール を 呼び出す 前に， 破壊され て は 困る レジスタの 内容 を， 適当な 場所 （ス 
タックな ど） に 退避 させて おく ようにし てく ださい. 

MSX の システム コール は 表 3. 11 に 示す 42 個あります が， 本章で は これら を 次の 4 つに 分類 
して 説明し ます. 

'周辺 装 S との 1ノ0 
• 環境 設定 

• アブ ソ リュー ト READZWRITE (セクタの 直 筏 アクセス） 
• FCB を 用いた ファイル アクセス 
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4 章 システム コールの 使用法 



ファンクションお 


« 能 


ファノ ク， z ョ ノ Na 


爐 M 


00H 


システム リセ ッ ト 


1 4 H 


ンーゲ ノン ャゾレ なフ アイ〗 レの HE み 出 し 


0 1 H 


コンソールから 1坊 入力 (入力 待ち あり， 




ンー ケンン ャヅレ なフ アイ 卩レの 害き 込み 


エコー パック あり， コントロール コート' チ 
i ック あり） 


1 6H 


フ アイ ル (7M^ 成 




, ，會 1 

1 7 H 


7 アイ ル s の 


02H 


コンソールへ 1 文字 出力 




一 ^^^^ 遍^_ 

□ グィン • ベクトルの 獲得 


0 3H 


, 入力 、ら 1は 入力 


18H 


1 9H 


デフ オリ レト • トフ イブ 名の ?JWj 


04H 


«w 出力 «a へ 1 お 出力 




DMA, r レスの KOE 


05H 


プリンタへ 1 文字 出力 


1 A h 


1 BH 


アイス ク 1W8 の 




コンソールから 1坊 入力 (入力 待ちな し， 

エコー ハックな し， コント a —ル コート' チ 


06H 


1 CH — 2 OH 


無効 




：! ：ック なし） Z1 文字 出力 


2 1 H 


フン ダムな フ アイ ルの I* み 出し 


U / H 


コンソールから 1坊 入力 (入力 待ち あり. 
u —'、':/ ク な し, J ノト □ —メレ J — V ナ 
I ック なし） 


22H 


フノ ダムな フ アイ ルの 書き込み 


23H 


ファイル サイズの 獲得 




コンソールから 1 文字 入力 (入力 待ち あり， 


24H 


ランダム レコード • フィールドの Ifct 


08H 


エコーバック なし， コント a —ル コード チ 

X ック めり） 


25H 


蘸効 




26H 


ランダ 厶ブ O ック 害き 込み 


0 9 H 


W 丄, 山 上 

文 子 列 出 刀 




27H 


ランダム ブロック WE み 出し 


0 A H 


又お り 八 力 




ランダムな ファイルの 害き 込み （不用 節 を 
jjPlj 嚇 •》 


0 B H 


」 ノ ノ —ノレ の 入力 チェ フク 


28H 


u し n 


ノ 《― 'リ コ リ& せめ 
ま、 ノ ョ ^m^vinm 


2 9 H 


M 効 


リ u n 


ディスク リセ ッ ト 


2 A H 


日 1 寸の？ fw 


0 E H 


デフ； f J レト • ドライ プ^) ilW? 


9 p u 
con 




OFH 


ファイルの オーブン 


2CH 




1 OH 


ファイス ク a —ズ 


2DH 




1 1 H 


ワイルド カードに する 最初の ファイル 


2EH 


ベリファイ • フラグの l»E 






2FH 


tti 詈 セクタの み 出し 




ウイ ルド カードに 一致す る 2* 目 以》 のフ 

アイ ルの鄉 


1 2H 


30H 


ttil セクタの 香き 込み 


13H 


フ アイ 一お 肖 





93.11 システム コール 一 R 



參 使用 上の 注意 

システム コールの ファンク ショ ン 番号 は 00H から 30H までです が， この 中には 以下に 示す 7 個の 
無効な システム コールが あります. 

1CH〜20H, 25H, 29H 

これらの 無効な システム コール を 呼び出した 場合に は， A レジスタに 00H がセッ ト される 以外 
は 何も 行いません. また， ファンクション 31H 以降の システム コール は 未定義で あり， 使用した 
場合の 結果 は 不定 (安全性 を 保証で き ない） となり ますので 注意して く ださい. 
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第 3 部 MSX-DOS 



ユーティリティ 'ルーチン 



List 3.3 ut i 



these rout i nes are used in other programs 
(U-TARG. STOHKX , PUTHKX. PUTCHR. DUMP8B 



PUBLIC 
PtJB しに 
PUB し I C 
PUB し 【C 
PUBLIC 



GETARG 
STOHKX 
PUTHKX 
PUTCHR 
DUMP8B 



本プ a グラム リストに 含まれる 5 つの ユーティリティ 'ル 
—チン は， 後述の サン ブル ブ a グラム 中で 利用され る. 



DEC 
l.D 
し D 
し！） 
JR 



DE 

A,'$ 
(DE).A 
DE • BUFMEM 
GXI 丁 



NOARG: 



し D 
ID 
LD 



DE. BUFMEM 
A-' お 
( DE > , A 



BDOS 
DMA 



0005H 
0080H 



デフォルトの DMA»i 底 (0080H 、) に 格 された コマンド 
ラインの 第 n パラメータ （n は A レジスタて 1KE) を メモ 
リに 取り そ <7>5ta ァ ドレス を DE レジスタに 返す， 



C, A 

H し ， DMA 
B, IH し 1 
H し 
B 

8 

Z.NOARG 
A, IH し》 
HI. 

TRMCHK 
NZ.SKPI 
A* (H し） 
H し 

TRMCHK 
Z,SKP2 
礼 

NZ.SKPARG 

DR.BUPMRM 
A, "I い 
1 DE ) . A 
H し 
DE 

TRMCHK 
NZ.CPYI 



SKPARC 
SKPI ： 



SKP2: 



CPYARC 
CPY I ： 



; DE ： = address of arg( A) 's copy 

GETARG: P 
P 
P 



じ u 



しし し 

c c c c し c し cc c c L 

D D D N N KKDNARDNAREER u D D \ \ A R 

； しし し 1CJ し— CJDDJ 1:1! し l-ICJ 



『 • F h I 

A B H 



s s s 
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4 章 システム コールの 使用 法 



EXIT: 




STOHEX 



ST0M1 ： 



TRMCHK ： 



DE レジスタで JS される 16ift 文字列 を 2 パイ ト に Sffi 
^ し， H し レジスタに ♦«« する， 

H し， 00 剛 

STOHI 

0E 

AF 



A . ( DK ) 
DE 

'0, 
C 

10 

C.ST0H2 



AF A レジスタの 内容 を 16iE2 桁で 表示す る, 

A 
A 
A 
A 

PUTHXI 

AF 

AK 

6FM 

10 

C.PUTHX2 
A， 

A, '0 ' 

PUTCHR 

AF 



HL hexadecimal value of 1DKI 



print A-reg. in hexadecimal form I00-FF) 



P に THEX: 



PUTHXI : 



PUTHX2: 



9 D 



T T T T 

PHPEPEPR 

CRCRCRCR 



s s L H p T c B T B T T D D D D D 



A o 

c ，ししし し ，T 

C6NAHHHH しし s 



H し：" し 

s し PSD DDIIPT 

URRRRAOUNPRDDAOE 

rRRRRCPPACJAACPR 
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第 3 部 MSX-DOS 



put character 



dumps 8byte of 【HL 广 [H い 71 in hexa & asci ， form 



0UMP8B: 


PUSH 


H し 




し D 


B.8 


關 PI ： 


し D 


A * ( H し） 




INC 


H し 




CA しし 


PUTHL'X 




し D 


に * # 




('A しし 


PUTCHR 




OJNZ 


DUMPI 




POP 


HI 




し D 


B,8 


DUMP 2： 


ID 


A.CHLl 




INC 
CP 


H し 
20H 




JR 


C.DUMP3 




CP 


7FH 






NZ,DUMP4 


DUMP3: 


し D 


• 


DUMP4 ： 


CALL 
DJNZ 


PUTCHR 
DUMP2 




し D 

CALL 


A.0DH 
PUTCHR 




LD 


A.BAH 




CA しし 


PUTCHR 




RET 





: work nt oa --- 

BUFMKM: OS 256 
RND 



HL レジスタで 示す アト' レスから 8 パイ ト 分の メモリの 内 
容を. 164 および キャラクタ コードで ダンプす る. 



4.1 周辺 装置との IZO 



こ 利用す る システム コールで あり， コンソール （画面 Z キー ボ一 ド） や AUX (外部 入 出 
, ブリン タ などに 関する 制御 を 行います • 文字列 入力 や ブリン タ 出力な どの サブルーチン を 作 
成す るの は， 多くの プログラムに 必要な ルーチン ワークで すが， 本節の システム コール を 利用す 
る ことにより， 簡単に 汎用 的な プログラム を 組む ことができます， 



PUTCHR: 



2 S 

A o o 

:1"CR し • *0 し ECF 

ABOHECBHDBA 



s s s S し PPPP 

UUUUDDAOOOO 

PPPP しし CPPPP 
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4 章 システム コールの 使用法 



き コンソール 入力 

ファンクション ： 01H 
» 定： なし 

戻り 値： A レジスタ —コンソールから 入力した 1 文字 

入力がない 場合 （キーが 押されて おらず， 入力 バッファ も 空の 場合） に は， 人力 待ち を 行う. 入 
力され た 文字 は コンソールに エコーバック される. 以下に 示す コン ト ロール キャラクタの 人力が 
可能で あり， Ctr 卜 C を 受け付け ると プログラムの 実行 を 中断して MSX-DOS のコ マン ドレ ベル 

に戾 る. Ctr レ P を 受け付け ると， 以後の 人力 はすべ て プリンタ にも エコーバック される ように 
なり， この 状態 は， Ctr 卜 N を 受け付ける ことで 解除され る. 

Ctrl-C システム • リセット 
Ctrl-P プリンタへの エコー 開始 
Ctrl-N ブリ ンタ への エコー 停止 

• コンソール 出力 

ファンクション ： 02H 

投定： E レジスタ— 出力す る 文字コード 
K り 儘: なし 

E レジスタで 指定した 文 宇 を 画面に 表示す る. Ctr 卜 S の 人力が あると 表示 動作 を 停止す るが， 
任意の キー 押す ことによって 再び 表示 動作 を 開始す る. 

• 外部 入力 

ファンクション ：03H 

tt 定： なし 

戻り 储 ： A レジスタ— AUX デバイスから 统み 込んだ 1 文字 

• 外部 出力 

ファンクション ： 04H 

K 定 ： E レジスタ— AUX デバイスに 出力す る キャラクタ コード 
戻り 傻： なし 

• プリンタ 出力 

ファンクション： 05H 
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投定 ： E レジスタ —プリ ンタに 出力す る キャラクタ コ一 ド 
戻り 健 ： なし 

• 直接 コンソール 入出力 

ファンクション ： 06H 

K 定 ： E レジスタに OFFH をセッ ト すれば 入力， OFFH 以外 をセッ ト すれば 出力と な 
る. E レジスタに OFFH 以外の 値が セットされ ていた 場合 は， セット された 値 
を キャラ ク タコー ド とみな して コンソールに 出力す る. 
戻り 値： E レジスタが OFFH にセッ ト されて いた 場合 （入力) に は， A レジスタに 入力の 
結果が セット される. A レジスタに セット される 值は， キーが 押されて いた 場 
合 は その キャラクタ コード， 押されて いなかった 場合 は 00H となる. E レジス 
タが OFFH 以外に セッ 卜されて いた 場合 (出力) に は， 戻り 値 はなし. 

コン ト ロール キャラクタの サボ 一 ト， 人力の エコー バッ クは 行わない. 

• 直接 コンソール 入力 その 1 

ファンクション ：07H 

» 定 ： な し 

戾リ « ： A レジスタ —コンソールから 人力した 1 文字 
コン ト ロール キャラクタの サポート は 行わない. エコー パッ クは 行わない. 

参 直接 コンソール 入力 その 2 

ファンクション ：08H 

» 定： なし 

戻り 値： A レジスタ— コンソールから 入力した 1 文字 
エコー バッ クは 行わない. コン ト ロール キャラクタ は ファンクション 01H と 同様に 処理する. 

• 文字列 出力 

ファンクション ： 09H 

設定 ： DE レジスタ— メモリ 上に 用意した， コンソールに 出力す るべき 文字列の 先頭 
アドレス 
戻り 储： なし 

文字列の 最後に は， 終端 記号と して 24H("$") を 付加して おく 必要が ある. ファンクション 02 
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4 章 システム コールの 使用 法 



H (コンソール 出力） と 同様に CTRL - S を 処理す る - 



• 文字列 入力 

ファンクション： OAH 

投定： 最大 入力 文字 数 （1〜0FFH) をセッ ト した メモリの アドレス を， DE レジスタに 
セッ ト する. 

展り値 ： DE レジスタに 示された ァ ドレスに 1 を 加えた ァ ドレスに は コンソールから 実 
睽に 入力され た 文字 数 を， DE レジスタに 示された ァ ドレスに 2 を 加えた ァ ド 
レス 以降に は， コンソールから 入力され た 文字列 をセッ ト する. 

リターン キーの 入力 を コンソールからの 入力の 終端と みなす. ただし， 入力 文字 数が 指定の 文 
字敉 （DE レジスタで 示される ァ ドレスの 内容 = 1 〜255) を 超える 場合に は， 指定の 人力 文字 数 ま 

で を 入力 文字列と みなして メモリに セットした 後， 処理 を 終了す る. 次の 文 '}'• から リターン キー 
までの 人力 は 無 W される. この システム コールに よる 文字列 人力 時には， テンプレート による W 
» が 可能で ある. 



• コンソールの 状雜 チヱ ック 

ファンクション： OBH 

»*： なし 

展り僅 ： キー ボー ドが 押されて いた 場合に は OFFH を， 押されて いなかった 場 
00H を， A レジスタに セッ 卜する. 



4.2 環境の 設定と 読み出し 

デフォルト' ドライブの 変更 や システムの さまざまな デフォルト値の セッ ト など， MSX シス テ 
ムの 環境 設定 を 行う ための システム コールです. 

參 システム • リセット 

ファンクション： 00H 
» 定： なし 
戻り 健： なし 

MSX-DOS 上から コールし た 場合に は， 0000H に 分岐す る ことによって システムが リセット さ 
れる. MSX DISK-BASIC 上から コールした 場合に は， MSX DISK-BASIC が ウォーム スター 
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ト （Warm Start) する， つまり， 口一 ド されて いる プログラム を 破壊せ ずに BASIC のコ マン ドレ 

ベルに 戾る. 

• バージョン 番号の 獲得 

ファンクション ：OCH 

股定： なし 
戻り 值： HL レジスタ— 0022H 

この システム コール は， CPZM における， さまざまな CPZM の バージョン 番号 を 獲得す るた 
めの ものである 力、 MSX-DOS の 場合に は， 一律に 0022H が セット される. 

* ディスク リセット . 

ファンクション ： ODH 

14 定： なし 
戾リ 僅： なし 

変更され たが まだ ディスクに 害き 込まれて いない セクタが あれば， それ を ディスクに 害き 込ん 
だ 後， デフォルト • ドライブ を A ドライブに セットし， DMA を 0080H に セットす る. 

き デフォルト • ドライブの 設定 

ファンクション： OEH 

投定： E レジスタ— デフォルト • ドライブ 番号 (A = 00H，B=01H, ••■) 
戻り ffl ： なし 

システム コールに よる ディ スク アクセス は， 特に 指定し ない R り デフォルト' ドライブ 番号で 示 

される デフォルト • ドライブ に対して 行われる. ただし， システム コール を 呼び出す 際に 指定 さ 
れた FCB にセッ ト されて いる ドライブ 番号が 00H 以外であった 場合に は， 本 システム コールに 
よって セット されて いる デフォルト 'ドライブの 設定 は 無視され る. 

• ログイン • ベクトルの 獲得 

ファンクション ： 18H 

投定： なし 

戻り 僅： HL レジスタ— オンライン • ドライブ 情報 

オンライン' ドライブと は， MSX に 正常な 状態で 接統 され， かつ その' お 源が 投入され ている 
ドライブ を 指す. この システム コール を 実行す ると 各 ドライブが オンライン であるか 否か を 調べ, 
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その 結果 を 図 3. 22 のように HL レジスタに 入れて 返す. それぞれの ビッ トが" 1" ならば 対応 
する ドライブ は オンライン であり， -o" ならばそう でない こと を 示す. 



レジスタ 名 


H 


し 


ビット 番号 


7 6 | 5 4 3 | 2 1 0 


7 I 6 


5 




3 2 


1 


0 


ドライブ 名 


MSX -DOS では 息咪を 持たない 


H: |g: 






0: |c: 


B: 


A: 


オン ラインズ オフライン 


各 ビットに ついて， オンなら 1 が， オフなら 0 が セット される ■ 



03.22 □ グィン' ベクトル 



壽 デフォルト • ドライブ 番号の 獲得 

ファンクション ： 19H 
» 定： なし 

戻り 储 ： A レジスタ— デフォルト • ドライブ 番号 (A = 00H. B = 01H， ••■) 

• 転送先 アドレスの 設定 

ファンクション ： 1AH 

K 定 ： DE レジスタ— 設定す る 転送先 ァ ドレス （DMA ァ ドレス） 
戾り 僅： なし 

DMA アドレス は， システム リセット 時に 0080H に 初期化 される 力、 この ファンクション 1AH 
の システム コール を 用いる ことによって， 任意の ァ ドレスに 設定し 直す ことができる. 

• ディスク 情報の 獲得 

ファンクション ： 1BH 

投定 ： E レジスタ— 目的の ディ スクが 入って いる ドライブ 番号 
(デフォルト • ドライブ =00H, A = 01H, B = 02H'") 

S り 値： A レジスタ— 1 クラスタ あたりの 論理 セクタ 数 
( E レジスタの 設定が 不適 当だった 場合 FFH ) 
BC レジスタ— 論理 セクタの サイ ズ 
DE レジスタ— クラスタの 総数 
HL レジスタ —未使用 クラスタ の 総数 
IX レジスタ— DPB の 先頭 アドレス 
IY レジスタ— メモリ 上の FAT の 先頭 ァ ドレス 

指定 ドライブの ディ スクの 情報 を 得る システム コールで ある. ドライブ 番号に 00H を 指定す る 
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と デフォルト' ドフィ 7 の 指定になる. それ 以外 は， A ドライブなら 01H， B ドライブなら 02H 

…を 指定す る. 

この システム コール は MSX-DOS 用に 変更され たもので， CP/M との 互換性 はない. 

参 日付の 獲得 

ファンクション ：2AH 

投定： なし 
戻り 値： HL レジスタ— 年 
D レジスタ— 月 
E レジスタ— B 
A レジスタ— «B 

この システム コール は MSX-DOS 用に W 設 された もので， CPZM との 互換性 はない. 

• 日付の 設定 

ファンクション ： 2BH 

投定： HL レジスタ— 年 
D レジスタ— 月 
E レジスタ— B 

戻り 値： 設定が 成功した かどう か を A レジスタに セットす る. 成功なら 00H が， 失敗な 
ら 0FFH がセッ ト される. 

この システム コール は MSX-DOS 用に 《設 された もので， CP/M との 互換性 はない. 

• 時刻の 獲得 

ファンクション ： 2CH 

投定 ： な し 
戻り 《 ： H レジスタ— 時 
L レジスタ —分 
D レジスタ —秒 
E レジスタ— 1/100 秒 

この システム コール は MSX-DOS 用に 坳 設 された もので， CP/M との 互換性 はない. 
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參 時刻の 設定 

ファンクション ：2DH 

投定： H レジスタ— 時 

D レジスタ— 秒 

E レジスタ— 1/100 杪 

戻り « ： 成功なら 00H 力、'， 失敗なら 0FFH が A レジスタに セッ ト される. 
この システム コール は MSX-DOS 用に 増設され たもので， CP/M との 互換性 はない. 

• ベリファイ • フラグの 設定 

ファンク ショ ン ： 2EH 

K 定： ベリファイ • フ ラグ を リセット する 時には， E レジスタ— 00H 

ベリファイ • フ ラグ をセッ ト する 時には， E レジスタ— 00H 以外の 値 
S り 僅 ： なし 

ベリファイ 'フラグ を 設定す ると， 以後の ディスク に対する 書き込みが ベリファイ 付きで 行わ 
れ るよう になる. つまり， 害き 込んだ 後で その 内容 を ディスクから 统み 出して， 害き 込むべき 内 
容と 比較して 等しい かどう か をチュ ッ ク する. 

この システム コール は MSX-DOS 用に 增設 された もので， CP/M との 互換性 はない. 

4.3 アブ ソリ ユー ト READZWRITE (セクタの 直接 アクセス） 

MSX では， "論理 セクタ" と 呼ばれる もの を 最小の 単位と して ディスク を 管理して います. 論 
理 セクタと は， ディスクの 物理的な セクタと は 無関係に 定められた セクタで あり， 第 0 論理 セク 

タ から 最大 論理 セクタ （ディ スクの 種類に よって その 数 は 異なる） までの 一連の 番号 力 仕付けられて 
います. 

この 論理 セクタの おかげで， MSX-DOS や MSX DISK-BASIC の ユーザー は， ディスクの メ 
ディア タイプに よって 異なる 1 トラック ごとの 物理 セクタ 数の 違い を 考慮せ ずに ディ スク をァク 
セス する ことが 可能と なって います. 実際に は FCB (ファイル' コント ロール' ブロッ ク） を 介す 
る システム コール を 用いる ことで， 論理 セクタ さえ も 意 珑 しない 手軽で キメ 細かな ファイルの 取 
り 扱いが できます から， この 論理 セクタ を 実際に 使用す る 必要はありません. しかし， 論理 セク 
タを 用いた アクセス も 用途に よって は 必要で あり， MSX-DOS および MSX DISK- BASIC では 
論理 セクタの アクセス する システム コール も 用意して います. 

本節で は， この 論理 セクタの アクセス を 行う システム コール を 説明し ます. 
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• 論理 セクタ を 用いた 読み出し 

ファンクション ： 2FH 




号) を DE レジスタに セットす る • 読み出す 論理 セクタの 個数 を H レジスタに, 読み 
出す ディスクの ドライブ 番号 (A:OOH, B:01H") を L レジスタに セッ ト する, 
戻り 值 ： 読み込んだ 内容 を DMA バッファに セッ ト する • 

指定 ドライブの 指定 論理 セクタから， 指定され た 個数の （連 « [した） 論理 セクタ を み 出し， そ 

の 内容 を DMA 以降の メモリ に 格納す る. その^, 格納され る メモリ 領域 は， ファンクション 1AH 
(転送先 ァ ドレスの 設定） によって 充分な 量 (统み 出す 論理 セクタの 個数 x 論理 セクタの サイ ズバ 
ィ ト 以上） を 確保して おく 必要が ある. 

この システム コール は MSX-DOS 用に 坩設 された もので， CP/M との 互換性 はない. 

• 酴理 セクタ を 用いた 書き込み 

ファンクション： 30H 

股定 ： 書き込む 内容 を DMA で 示される アドレス 以降の メモリ 領域に セッ ト する. 
寄き 込み を 始める 論理 セクタの 番号 を， DE レジスタに セットす る. 害き 込む 
論理 セクタの 個数 を H レジスタに セッ ト する， 海き 込む ドライブ 番号 (A:OOH, 
B:01H") を L レジスタに セッ ト する. 



戾り僅 ： なし 

この システム コール は MSX- DOS 用に 坩設 された もので， CP/M との 互換性 はない. 

リスト 3. 4 クラスタ • ダンプ 




し ist 3.4 cluster dunp 

this program must link List 3.3 



E^rn STOHEX コ マント' ラインて 182 した 任 奪 クラスタ^ 5^k7>128 ハイ 

EXTRN PUTHEX トを ダンプす る • 
EXTRN PUTCHR 
EXTRN DUMP8B 

BDOS EOU BB05H 

： program start 



し!） 


に I 






CALL 


GETARG 


け DEI 


： = 1st argument of command 1 \ ne 


CA しし 


STOHEX 


川し ：- 


evaluate 【DE1 as hexadecimal 
this ，s tarqet cluster No. 



144 



4 章 システム コールの 使用法 



PUSH HI 

し D E, 88H ： request the default drive 

し D C. 1BH ； get disk i nformat ion 

CALL BDOS 

POP HI' 

CP 0FFH ； f 31 1 ？ 

jr NZ.L2 ； i f not fail- A ： = se<*tor/cluster and goto し 2 

LD DE,ERMSGI :IDK】 ：= Cannot get Disk i nformat ion. ' 

し D C,09H ;strinq output funrl ion 

CA しし BDOS 

RET ： error return 



: work area 

NEWDMA : DS 1024 ； Private DMA area 

ADRS: DS 2 

ERMSG I : DB 'Cannot get Disk i nf orma t ， on . $ ' 

ERMSG2 ： DB 'Cannot read that cluster. $• 

END 



0,( IX*!3) 

HI 

H し 

B. H 

C, し 
A 

Z ， RESULT 
HL,BC 
し OOP 
Hi.,DE 
HI 

DE, NEWDMA 
C.I AH 



C.19H 

BDOS 

し .A 

DE 

H.l 

OH 

BDOS 

H し， NEWDMA 

DE.eeeeH 

B. 16 

BC 

A,D 

PUTHEX 

A,E 

PUTHEX 

A, • 

PUTCHR 
HL 

HL.8 
H し， DE 
DE,H し 
ぼ 

DUMP8B 
BC 

D し OOP 



DE ：= 1st sector 



HL ：= cluster No. - 2 

BC ：» cluster No. - 2 
Count N times 



HL sector of tercet cluster 
save target sector 
we reserved 1824 bytes area for DMA 
Set DMA address function 



defaul t drive ？ 



：« target sector 
H ：« 1 (read 1 
abusolute read 



secter only) 
function 
into DMA 



ぼ ：- DMA address 

DE ： = relative address from cluster top 
dump I 6 1 1 nes 



DE ：- DE+8 

8 bytes dunp subrout i n ( I n another file) 



al 1 work have done. 



し 2: 



LOOP: 



RESULT 



DUMP: 



D し OOP: 



CA しし 
POP 
DJNZ 
RET 



H しし し H ししし：" 

c c c D D s しし p し s しし し s D p 

DDEEDDERDRDUDDADAOODDA DDDUDADAHDAUDDXO 

^3 し DD しし DJAJAP しし CLC し p しし c ししし p し c し c し CP し AEP- 
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4.4 FCB を 用いた ファイル アクセス 

前節で 述べた 論理 セクタ を 直接 読み 害き する タイプの システム コールで は， ファイル 単位の ァ 

クセス が 非常に 困難で あり， ファイル を 基本と した ディスク アクセス を 行うた めに は， FCB を 介 
する システム コール を 使用す る 必要が あります. 

FCB を 用いる システム コールに は， 大きく 分けて 次の 3 つの 種類が 存在し ます. 1 つ は シ一ケ 

ンシ ャル' ファイル アクセス であり， もう 1 つ は ランダム 'ファイル アクセスです， この 2 つ は 

CP/M との 互換性 を 保った めに 用意され た システム コールで あり， MSX-DOS が 持って いる 力 

を 充分に 引き出す ものと はいえ ません. それに 対して， 3 つ 目の ランダム' ブロック. アクセス 

は MSX システムに 独自の システム コールに なって います. この ランダム 'ブロック. アクセス 

は， 次の ような 特 ffi を 持って います. 

• レコー ド サイ ズを 任意に 設定で きる 

• 拔 数の レ コー ドを ランダムに アクセス できる 

• ファイルの 大きさ を パイ ト * 位-で 管理で きる 

本節で は' この ランダム' ブロック' アクセス を 含む， FCB を 利用した ファイル アクセス のた 
めの システム コール を 説明し ます. 

• ファイルの オープン 

ファンクション： OFH 

投定 ： DE レジスタ— オープンされ ていない FCB の 先頭 ァ ドレス 

展リ 儘： ファイルの オーブンが 成功 すれば 00H を， 失敗 すれば OFFH を A レジスタに 

セッ ト する. ファイルの オーブン 力 《成功した 場合に は， 指定され た FCB の各フ 
ィ 一ルドの 設定が 行われる 

ドライブ 番号に 00H をセッ ト すると， ファンクション OEH (デフォルト • ドライブの 設定） によ 
つて 設定され ている デフォルト • ドライブ による 指定が 有効になる. デフォルト • ドライブ 以外 
の ファイル を オーブン する 場合に は， A ドライブなら 01H， B ドライブなら 02H, …のように 指 
定 する. 

この システム コール を 利用して ファイル を オーブン すると， ディスク 上の ディ レ ク ト リ 領域の 
tff 報から' レコード サイズ， カレント ブロック， カレント レコード， ランダム レコードの 各フィ 

—ルド を 除く， すべての FCB の フィールドが 設定され る. 設定され ない フィールドに ついては， 
本 システム コール 実行 後に ユーザ一 が 必要に応じて 設定す る 必要が ある. FCB の 各 フィ一 ル 
ド がセッ ト された この 状態が， FCB を 介す る システム コール を 利用す る ユーザ— にと つて 真に 
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"ファイルが オーブン された 状態— であり， 以下に 説明す る， FCB を 用いた ファイル アクセス を 
行う システム コールが 利用 できるようになる. 

参 ファイルの クローズ 

ファンクション ： 10H 

投定 ： DE レジスタ— オーブン された FCB の 先頭 ァ ドレス 
S り值： ファイルの クローズが 成功 すれば 00H を， 失敗 すれば OFFH を A レジスタに 

セットす る. さらに FCB の ドライブ 番号 を 設定す る. 

現在の メモリ 上の FCB の 内容 を ディスク 上の 該当する ディ レクト リ 'エリアに 害き 込む こ と 
によって， ファイルの 更新に 関する 整合性 を 保つ. ファイル に対して 読み込み しか 行って いない 
場合に は， この システム コール を 使って ファイル を クローズ する 必要 はない. 

き ファイルの 検索 その 1 

ファンクション ： 11H 

投定 ： DE レジスタ —オーブンされ ていない FCB の 先頭 ァ ドレス 

展り 値： ファイルが 見つかった 場合に は 00H を， 見つからなかった 場合に は OFFH を 
A レジスタに セッ ト する. 見つかった 場合に はさら に， DMA で 示される 領域に 
その ファイルの ディスク 上の ディ レクトり 'エントリ （32 パイ ト） をセッ ト する. 
また， FCB の ドライブ * サも セットす る. 

ファイル 名に は ワイルド カード' キャラクタ を 使用す る ことができる， たとえば， ワイルド 力 

ード 'キャラクタ を 使って"????????. c "という 指定 を 行う と， r 先 lifi の 文字列 は 何でもよ いが, 末尾に 
-.c" が 付く ファイル 名」 を 検索し， 最初に マッチした ファイルの ディ レクト リ 情報 を DMA 以 
降に S き 込む. マッチす るすべ ての ファイル を 検索したい 場合 や， マッチす る ファイルが 1 個 だ 
け かどう か を 知りたい 場合に は， 次に 紹介す る ファンクション 12H を 利用す る 必要が ある. 



ファイルの 検索 その 2 

： 12 H 

K 定： なし 

戻り «: 見つかった 場合に は 00H を， 見つからなかった 場合に は OFFH を A レジスタに 
セッ ト する. 見つかった 場合に はさら に， DMA で 示される 領域に その ファイル 

リ • ェント リ （32 バイ ト） をセッ 卜する 



この シス テムコ 一 ノレ は， ファン 
の 指定と マ'： 



ン ョ 



ン 11H の ワイルド カード • キャラクタ による ファイル 名 
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この シス アム コール を 使用す ると， ファンク ショ ン 11H によって マッチした 複数の ファイルの 
ディ レクト リ 情報 を， 1 つず つ 顺番に 得て いくこと がで きる. 

• ファイルの 抹消 

ファンクション ： 13H 

投定 ： DE レジスタ —オーブン された FCB の 先頭 ァ ドレス 
S リ储 ： 抹消が 成功した 場合に は 00H を， 失敗した 場合に は OFFH を A レジスタに セッ 
ト する 

ファイル 名に ワイルド カード • キャラクタ を 使用して， 複数の ファイル を一 度に 抹消す る こと 
がで きる. 

• シーケンシャルな 统み 出し 

ファンクション ： 14H 

K 定 ： DE レジスタ— オーブン された FCB の 先頭 ァ ドレス 

FCB の カレン ト ブロック— 统み 出し を 開始す る ブロッ ク 
FCB の カレント レコ一 ド— 统 み 出し を 開始す る レコ一 ド 

戻り 値： 统み 込みが 成功 すれば 00H を， 失敗 すれば 01H を A レジスタに セットす る. 

成功した 場合に は， 読み込んだ 1 レコー ドを DMA で 示される 領域に セッ トす 
る 

FCB の カレント ブロックと カレント レコ一 ドは， 読み込み 後に 自動的に 更新され る. つま り， 
連 統 して 统み 込む 場合に は， カレント ブロックと カレント レコード を セットす る 必要 はない. 统 
み 込む レコ一 ド サイ ズは 128 バイ ト 固定. 

• シーケンシャルな 書き込み 

ファンク ショ ン ： は H 

投定 ： DE レジスタ— オーブン された FCB の 先頭 ァ ドレス 

FCB の 力 レント ブロッ ク— 害き 込み を 開始す る プロ ッ ク 
FCB の カレン ト レコー ド き 込み を 開始す る レコー ド 
DMA 以降の 128 バイ ト —書き込む データ 
戻り 储 ： 害き 込みが 成功 すれば 00H を， 失敗 すれば 01H を A レジスタに セッ ト する. 

FCB の カレント ブロックと カレント レコ一 ドは， 書き込み 後に 自動的に 更新され る， 
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* フ アイ ルの 作成 

ファンクション ： 16H 

K 定 ： DE レジスタ —オーブンされ ていない FCB の 先頭 ァ ドレス 
戻り 储 ： ファイルの 作成が 成功 すれば 00H を， 失敗 すれば OFFH を A レジスタに セッ ト 
する 

FCB 中の レコード サイズ， カレント ブロック， カレント レコード， ランダム レコードの 各フィ 
—ルドに ついては， これら を 本 システム コールの 実行 後に 必要に応じて セッ ト してお く 必要が あ 

る. 

• ファイル 名の 変更 

ファン クシ ヨン ： 17H 

K 定： 旧フ アイ ル 名に 対応す る FCB の 18 バイ ト 目 （FCB のフ アイ ル サイズ' フィー 
ルドの 2 パイ ト目 = 旧 ファイル 名の 16 バイ ト 後方） からの 11 バイ トに （18〜28 バ 
ィ ト） 新 ファイル 名 をセッ ト し， その FCB のァ ドレス を DE レジスタに セット 
する 

戻り 健 ： ファイル 名の 変 £ が 成功 すれば 00H を， 失敗 すれば OFFH を A レジスタに セッ 
ト する 

新旧 ファイル 名に， ワイルド カード 'キャラクタつ" を 使用で きる. たとえば， 旧 ファイル 名 

に マ？？？？？？？.0 "を， 新 ファイル 名に"？??????？. obj— を 推定 すれば， という 拡張 子 を 持つ すべ 
ての ファイル について， 拡 * ィ を —.obj — に 変 * する ことができる. 

• ランダムな 読み出し 

ファンク ショ ン ： 21H 

設定 ： DE レジスタ— オーブン された FCB の 先頭 ァ ドレス 
FCB の ランダム レコ一 ド— 読み出す レコー ド 
戻り 僅： 読み込みが 成功 すれば 00H を， 失敗 すれば 01H を A レジスタに セッ ト する. 

统み 込みが 成功した 場合に は， DMA で 示される 領婊 に统み 込んだ 1 レコード 
の 内容 をセッ ト する 

レ コー ドの 大きさ は 128 バイ ト 固定長. 
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• ランダムな 書き込み 

ファンクション： 22H 

投定 ： DE レジスタ —オープン された FCB の 先頭 ァ ドレス 
FCB の ランダム レコ一 ド— 書き込む レコー ド 

DMA 以降の 128 バイ ト— 害き 込む データ 

戻り 值： 書き込みが 成功 すれば 00H を， 失敗 すれば 01H を A レジスタに セットす る 

レコードの 大きさ は 128 バイ ト 固定長. 

き ファイル サイズの 獲得 

ファンクション ： 23H 

K 定 ： DE レジスタ— オーブン された FCB の 先頭 ァ ドレス 
戻り « ： ファイル サイ ズの 獲得が 成功 すれば 00H を， 失敗 すれば OFFH を A レジスタに 



ファイルの サイズ は 128 バイ ト 単位で 計算され ます. つまり， 200 バイ ト であれば 2 力 <， 257 バイ 
ト であれば 3 が セット されます. 



ファンクション ： 24H 

» 定 ： DE レジスタ— オーブン された FCB の 先頭 ァ ドレス 
FCB の 力 レント ブロッ ク— 目的の ブロ ッ ク 
FCB の カレント レコ一 ド— 目的の レ コード 
* り 傭： ランダム レコード' フィールドに， 指定され た FCB の カレント ブロック. フィ 
—ルドと カレント レコード' フィールドから 計算した カレン トレ コード. ポジ 
シ ヨン を セッ ト する 

• ランダムな 害き 込み その 2( ランダム • ブロック • アクセス） 

ファンクション ： 26H 

K 定 ： DE レジスタ —オーブン された FCB の 先頭 ァ ドレス 



セットす る. 獲得が 成功 すれば， FCB の ランダム レコード 'フィールドに， 指 
定 された ファイルの 128 バイ ト 単位の サイズ をセッ ト する. 




FCB の レコー ド サイズ— 會き 込む レコード サイ ズ 
FCB の ランダム レコー ド— 書き込み を 開始す る レコー ド 
HL— 害き 込む レコ一 ド数 
DMA 以降の メ モ リ 領域— 害 き 込む デ一 タ 
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戻り 僂 ： データの 害き 込みに 成功 すれば 00H， 失敗 すれば 01H を A レジスタに セッ ト 
する 

害き 込みが 終わる と， ランダム レコード' フィールドの 値が 自動的に 更新され て， 瑕 後に 書き 
込んだ レ コ一 ドの 次の レコ一 ドを 指す. ひとつの レコー ドの 大きさ は FCB のレ コード サイ ズ 'フ 
ィ一 ルドに よって 1 バイ ト から 65535 バイ ト まで 任意に 設定で きる. 

この システム コール は MSX-DOS 用に 増設され たもので， CP/M との 互換性 はない. 

• ランダムな 読み出し その 2( ランダム • ブロック • アクセス） 

ファンクション ：27H 

設定 ： DE レジスタ— オーブン された FCB の 先頭 ァ ドレス 
FCB の レコ一 ト' サイ ズ―统 み 出す レコー ド サイ ズ 
FCB ランダム レコ一 ド— St み 出し を 開始す る レコ— ド 
HL— 1ft み 出す レコード 数 
S り 催： データの 统み 出しに 成功 すれば 00H, 失敗 すれば 01H を A レジスタに セッ 
ト する. さらに HL レジスタに， 'JiK に^み 込んだ レコードの 個数 を セットす 
る 

読み込みが 終わる と， ランダム レコード 'フィールドの 值が S 動的に 更新され る' この シス テ 
ム コール 実行 後， HL レ ジス タには 実 PS に统み 込んだ レコー ドの 総数が セッ ト される. つまり' 指 
定 した 数の レコ一 ドを St み 込み 終わる 前に ファイルの 終わりに 達して しまった 場合に は' それ ま 
でに 统み 込んだ 実睽 のレ コー ド 数が HL レ ジス タに 入る ことになる. 

この システム コール は MSX-DOS 用に ^設 された もので， CP/M との 互換性 はない. 

• ランダムな 害き 込み その 3 

ファンクション ： 28H 

K 定 ： DE レジスタ— オーブン された FCB の 先頭 ァ ドレス 
FCB の ランダ ムレ コー ド— 害き 込む レコー ド 
DMA 以降の 128 バイ ト— 害き 込む データ 
戻り « ： 害き 込みが 成功 すれば 00H を， 失敗 すれば 01H を A レジスタに セットし ま 

す. 

レ コー ドの 大きさ は 128 バイ ト 固定長. 

本 システム コールで は， 害き 込みに よって ファイルが 大きくなる 場合， 追加され た レコード を 
00H で 埋めて， 指定され た レコードに 害き 込み を 行う. この 点 を 除けば ファンクション 22H (ラ 
ン ダムな 害き 込み） と 同じで ある. 

151 



第 3 部 MSX-DOS 



リスト 3.5 フ アイ ノレ • ダン 



し isl 3.5 f i le dump 

this program must link し ist 3,3 





EXTRN 


GETARG 




EXTRN 


STOHEX 




EXTRN 


PUTCHR 




EXTRN 


PUTHEX 




EXTRN 


DUMP8H 


BDOS 


EQV 


0O05H 




EQU 


0B5CH 



コマンド ラインで した ffig ファイル を ダンプす る. 



『ータ として }K£ した ファイル 
名 は， デフォルト FCB エリア (005CH〜） に 格納され る- 



program start 



し D m.,8 

l.D (ド CB* I 4 し HI. ； record size := 8 



RD1: 〖力 HL.NEWDMA ;clear DMA area 

し D B,8 

RD2: LD (HU ノ • 

INC HL 

DJNZ RD2 



:read I record 

； random block read function 

； s ureses s ？ 

： I f so, goto DUMP 

： 【DE】 ：= Ok. • 

； string output function 



DE.FCB IDE ：* default FCB address 

C0FH :open me funct ion 

BDOS 

A ； success ？ 

乙 •READ :if so. goto READ 

DE.ERMSGI :(DE) ：= Cannot open that file 

:strlng output function 



RKAD: し D 

CA しし 
CALL 
し D 



iget 2nd argument of c ommand line 
:H し ：- value of the argument 
:set address counter 



DE.NEWDMA 

C-IAH :set DMA address function 

BDOS 



H し， 8 

(FCBt33KHL 

(FCB*35»*H し ：random record e 



DE.ERMSGJ 

C.09H 

BDOS 



丄 し 

D D A R R DDAE 

L u c o J しし， し R 



D D ん 

LLC 



ODD 

ししし 



B p 

c H M 

I F 7 s u 

， • 2 o D 

し F -， D , 

c B A 7- 



し 

D D D A R R 

ししし c o .J 



I* 

L T 

1- L c R 



し 



G X ) 

RES 



A 

っ* 丁 

• ETA 
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4 章 システム コールの 使用法 



DUMF J : 



し D 
し D 

CALL 
し D 
CALL 
し D 

CALL 
し D 
ADD 
l-D 

し D 

JR 
work 



H し， （ADRS) 
A,H 

PUTHEX 
A 丄 
PUTHEX 
A ノ 攀 
PUTCHR 
DE.8 
H し， 

C ADRS). HI. 

HUNEVDMA 
DUMP8B 



dump 8 hy\Q 



: cr ror message 

ERMS (； I ： DU 'Cannot open that f i le.$ 

^RMSG2: DB '0k.$' 



ADRS: 
SRWDMA: 



つ I 8 



s s 



K\0 



第 r 部 



VDP と 画面 表示 



MSX2 の 表示 用 LSI(VDP) に は. これ まて MSX に 使用 
されて いた TMS9918A と 上 瓶 難 を 持つ， V9938(MSX- 

VIDEO)^ffi 用され ています. MSX2 の 特徴て ある 優れた グ 

ラフィック 機能の 大部分 は， この LSI が 担って いると いつ 

てち よいて しょう. 
第 4 部て はこの MSX-VIDEO の 使用法に ついて， BASIC X 

は サポートされ ていない 機能 まて 含めき 羊し く 1» 明して いき 
ます. なお， ハードゥェァスぺック的^^«8など， 本 «T 
説明て きなかった S» に M して をお 持ちの 方 は 「V9938 

MSX-VIDEO テクニカル データ ブック （アスキー 出版 局 発 

行)」 を 参照して いただく とよいて しょう. 



1 章 1\/13ス-^0巳〇の構成 



MSX-VIDEO は 次の よ う な特 ® を 持ち， TMS9918A と比べて 大幅に 表示 能力が 向上して いま 
す. 

- 9 ビットの カラー パレット によって， 512 色の 表現が 可能 
• ft 大 512X424 ドッ トの 分解能 （ィ ン ター レース 使用 時） 
• 最大 256 色が 同時に 表示 可能 

• グラフ ィ ック 的に 操作し やすい フル ビッ トマ ッブ' モードの 採用 
- 1 行 80 文字の テキスト 表示 モードの 採用 

•LINE, SEARCH. AREA-MOVE などが ハードウェア 的に 実行可能 

• ス ブライ トは 同一 水平 ラインに 8 個まで 表示 可能 

• ス ブライ トは 1 ライン ごとに 與 なった 色の 指定が 可能 

- ビデオ 信号の デ イジ タイズ 機能 内 * 
• スーパ一 インポ一 ズ 機能 内蔵 

これらの 機能 を': 現す る MSX-VIDEO の 画面お ボ システムの 構成要素 は， 数多くの レジスタ 
群， MSX- VIDEO によって 1T 理 される VRAM, MSX-VIDEO と CPU 問 の データ 受け渡し を 行 
う 1ノ0 ボートの 3 つの 部分に 大別され ます. 

1.1 レジスタ 

MSX-VIDEO は， その 多くの 機能 を 実現す るた めに， 内部に 49 本の レジスタ を 備えて います. 
これ を 本 害で は "VDP レジスタ" と 呼ぶ ことにします. VDP レジスタ は 機能に よって 以下の 3 
神. に 分類され ます. なお コントロール 'レジスタ 群と ステータス 'レジスタ 群に ついては， BASIC 
から VDP(n) という システム 変数 を 用いて 参照す る こと も 可能です. 

(1) コントロール • レジスタ 群 （R#0〜R#23, R#32~R#46) 

MSX-VIDEO の 動作 を 制御す る 害き 込み 専用 8 ビッ トレ ジス タ 群です. 一般に R#n の記 号で 
表されます. R#0〜R#23 は 主に 画面 モー ドの 設定に 用いられ， R#32〜R#46 は 5 章で 述べる VDP 
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コ マン ドの 実行時に 用いられます. R#24〜R#31 に 相当す る 番号の コン トロール' レジスタ は存 
在し ません. 各 コント ロール • レジスタの 役割 を 表 4.1 に 示します. 



も W 


fiSSt る 
VDP(n) 


爐 '： 仁 

機 Be 




«it r る 

VDP(n) 


« 能 


RS 0 


VDP(O) 


モード レジスタ j:o 


RS20 


VDP (21) 


カラ 


一 バースト 信号 1 


RC 1 


VDP( 1 ) 


モード レジスタ:： 1 


RS21 


VDP (22) 


カラ 


一 バースト ft 号 2 


R= 2 


VDP(2) 


ノゝ • ターン ネーム テープ クレ 


RS22 


VDP (23) 


カラ 


一 バースト « 号 3 


3 


VDP(3) 


カラー テーブル （LOW) 


R523 


VDP (24) 


！ ® 面の ハード スクロール 


RS 4 


VDP(4) 
VDP( 5 ) 


パターン ジ: t ネ レー タ テープ メレ 
ス プライ トァ トリ ビュート テーブル (LOW) 










RS 5 


RS32 


VOP(33) 


SX ： 


転送 元 X 座標 (し 0W) 


RS 6 


VDP(6) 


ス プライ ト パターン ジ i ネ レー タテ一 ブル 


RS33 


VDP(34) 


SX ： 


転送 元 X 庋標 (HIGH) 


RS 7 


VDP( 7 ) 


周辺 色/テキスト モー ド 時の 文字 色 


RS34 


V0P(35) 


SY ： 


転送 元 Y ほ標 (LOW) 


R« 8 




モー ト レンス y S z 


RS35 


VOP(36) 


SY: 


転送 元 Y 座標 (HIGH) 


R5 9 


VDP (10) 


モ一 ド レジスタ S 3 


RS36 


VDP(37) 


DX ： 


転送先 X 座標 （LOW) 


RC10 


VDP(li) 


カラー テーブル （HIGH) 


RS37 


VDP(38) 


DX ： 


転送先 X 座標 (HIGH) 


RSU 


VDP (12) 


ス ブライト アトリビュート テーブル (HGH) 


RS38 


VDP(39) 


DY ： 


転送先 Y 座標 (し 0W) 


tt 


VDP (13) 


テキスト ブ リンク 時の 文字 色 


RS39 


VDP(40) 


DY ： 


転送先 Y 速 裸 （HIGH) 


RS13 


VDP(14) ； 


ブリン ク甩期 


RS40 


VDP(41) 


NX ： 


X 方向 転送 ドット 数 (LOW) 


RSU 


VDP(15) 


VRAM アクセス アドレス （HIGH) 


RS41 


VDP (42) 


NX ： 


X 方向 転送 ドット 数 (HIGH) 


R315 


VDP(16) 


ミ：：^の聞接指定 


R542 


V0P(43) 


NY ； 


Y 方向 転送 ドット 》(LOW) 


RS16 


VDP(17) 


PSn の M 接 指定 


RS43 


VDP (44) 


NY ： 


Y 方向 |£送 ドット 数 (HIGH) 


RS17 


VDP (18) 


RSn の W 接 指定 


RS44 


VDP (45) 


aR 


： 対 CPU データ 転送 用 


RS18 


VDP (19) 


画 面 位置の 鶴 正 （ADJUST) 


R245 


VDP (46) 


ARG 


： •£ 送 方向/ VRAM • K 張 RAMI8 定 


RS19 


VOPC20) 


m り 込み 発生の 走《« 番号 


RS46 


VDP(47) | 


CMR 


： VDP コマンド を 発行 



R4.I コント a —ル' レジスター » 



(2) ステータス • レジスタ 群 (S#0〜S#9) 

MSX- VIDEO から 得られる 各種の 情報 を 読み取る ための， 统み 出し 専用 8 ビッ ト レジスタ 群 
です. 一般に S#n という g 己 号で 表されます. 各 レジスタの 役割 を 表 4. 2 に 示します. 



名称 


対応す も 

VDP(n ) 


機 m 


名 * 


*4*sr * 

VDP(n) 


機 Rl 


SSJ 0 


VDP(8) 


w り 込み 情報 


SS 5 


VDP (- 5) 


検出した Y 座標 (し OW) 


Stt 1 


VDP (- 1) 


割 り 込み 情報 


SS 6 


VDP (- 6) 


検出した Y 座標 （HIGH) 


Sit 2 


VDP (- 2) 


VDP コ マン ド 制御 情報/その他 


SS 7 


VDP (- 7) 


VDP コマンドで 得られた データ 


StS 3 


VDP (- 3) 


検出した X 座標 (LOW) 


8 


VDP (- 8) 


サーチ コ マン ドで 得られた X 座標 (し 0W) 


お 4 


VDP (- 4) 


検出した X 座標 (HIGH) 


S3： 9 


VDP (- 9) 


サーチ コ マン ドで 得られた X 座標 (HIGH) 



ステータス • レジスター H 



VDPn マンド 用 レジスタ 
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1 章 MSX_VIDEO の 構成 



(3) パ レツ ト • レジスタ 群 (P#0〜P#15) 

カラ— パレット を 設定す るた めの レジスタ 群です. 一般に P# n という 記号で表 されます. n は 

パ レツ ト 番号 を 表し， 各 パ レツ トを 512 色 中の 1 色に 設定す る « きをし ます. 1 つの パ レツ ト レジ 
スタは 9 ビット 長と なって おり， RGB 各 色に つき， それぞれ 3 ビットず つ 使用され ます. 

1.2 VRAM 

MSX- VIDEO に は 128K バイ トの VRAM (Video RAM) と 64K バイ トの 拡張 RAM を 接統で 
きます. MSX-VIDEO は， この 128K バイトの アドレス 空間 を アクセス する ため， 17 ビットの ァ 
ドレス' カウンタ を 持って います. なお， これらの メモリ は MSX-VIDEO 自身に よって 管理され 

る もので， CPU から itt 抟 アクセス する こと はでき ません. 

お:' jgRAM は， VRAM のように その 内容 を 画面に 表示す る こと はでき ません が， VDP コ マン 

ド 実行時に は VRAM と问 等に 扱う ことが 可能です. 突 RS, 间像 データ を 取り扱う 際， これ だけの 
広い 領域が ワーク エリアと して 使える と， たいへん 便利です. ただし .MSX2 の 仕様に は 拡張 RAM 

を' お 装し なければ ならない という 項目 は 含まれて いません から， これ を 使う と 互換性 を 欠く 恐れ 
が あ り ま す. 

アドレス • カウンタ 

I ！ OOO00M , ！ 



OFFFFM 

拡? ftRAM 

(データ 用) 



1FFFFH 

VRAM 

(S 面 《 示 用） 

H4.1 VRAM と拡 »RAM 

1.3 IZO ボー ト 

MSX-VIDEO は 外部と データ を やりとり する ために， 4 つの IZO ボート を 持って います. こ 
れらの ボート は 表 4.3 に 示した ような 機能 を 持ち， CPU (Z80) の I/O ァ ドレス を 通して 接 綾され 
ています. 表 中 n, n' で 表された アドレス は MAIN-ROM の 6,7 番地に 記録され ています. 通常 
は n=n'=98H です 力 <, 機 棟に よって は 異なる 可能性 もあります ので， より 安全 確実な プロ グラ 
ムを 目指す ために は， この 番地の 内容 を 読んで ポート アドレス を 得なければ いけません. 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



なお， 一般に MSX では プログラムの 互換性 を 確保す るた めに 入出力 はすべ て BIOS を 通して 
実行す る ことが 推奨され ています が， 画面 表示に 関して は 特に スピ一 ドを 要求され る こと 力 < 多い 
ため， これらの IZO ボート を 介して MSX-VIDEO を 直接 アクセス する ことが 許されて います 





アドレス 


用 途 


ポート： ：0(READ) 


n 


VRAM からの データ W み 出し 


ポート： ：0(WR|TE) 


n ' 


VRAM への データ 書き込み 


ポート St 1 (READ) 


n+ 1 


ステータス • レジスタの み 出し 


ポート S 1 (WRITE) 


n'+ 1 | 


コント □ 一 ル' レジスタへ <7>H きお 


ポート "（WRITE) 




パ レツ ト • レジスタへの 書き込み 


ポート： ：3( WRITE) n'+3 | 


WftftS された レジスタ^ >« き ^ 



； t) n の 僅 は MAIN- ROM の 
6 魯地を して 得る 
^の 優 は MAIN-ROM の 



«4.3 MSX-VIDEO の ボー 
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MSX-VIDEO 

の アクセス 



前述の ように， MSX-VIDEO は 1ノ0 ボート を 通して 直接 (BIOS を 使わず） アクセス する こと 
が 可能です. ここで は， その 具体的な 方法に ついて 説明し ましょう. 

2.1 レジスタの アクセス 

2.1.1 コントロール • レジスタへの データ 書き込み 

コン トロール. レジスタ は 害き 込み 専用の レジスタです. 前述の ように BASIC から は VDP(n) 
を 参照す る ことによって， 一部 （R#0〜R#23) の コントロール 'レジスタの 内容 を 知る ことができ 
ます 力、 これ は レジスタへの 害き 込み 時に RAM 上の ワーク エリア （F3DFH〜F3E6H，FFE7H 
〜FFF6H) に 《0ま してお いた 他 を^んで いる だけです. 

コントロール • レジスタに データ を 害き 込む に は， 以下に 示す 3 種類の 方法が あります. ただ 
し， MSX では スブ ライトの 衝突 発生な ど を 調べる ために， タイマ 割り込み ルーチン 内で MSX- 
VIDEO を アクセスして いるので， ここに 述べた 方法 を 用いて レジスタ を アクセス する 時には， 割 
り 込み を 禁止して アクセスの 手順が 狂わない ように 注意して ください. 



(1) 直接 指定に よる データ 害き 込み 

第 1 の 方法 は， レジスタの 直接 指定に よる アクセスです. 04.2 のように， ポート #1 にまず 書 
き 込みたい データ を 出力， «1 けて 同じく ポート 4t 1 に 害き 込み を 行う レジスタ 番号 （上位 2 ビッ 
トは w l 0" としてお く） を 出力す る ことによって 行います， 



MSB 

Port 二 1 
Ports 1 



0 




1, ポート = 1 に データ を 出力す る， 

2. « けて ポート： ：1 に レジスタ 番号の 上位 2 ビット 
を "10" とした 僅 を 出力す る. 



"10" 



レジスタ * 号 

(0-46) 



.2 直接 指定に よも R = n の アクセス 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



ポート #1 は， 2.2 で 述べる ように VRAM のァ ドレス を 設定す る 場合に も 用いられ ますが， どち 
らの 動作 を 行う か は， この ポートに 2 回目に 送られる データの 最上 位 ビット を 参照して 選択され 
ます. ここで 述べた コントロール 'レジスタへの データ 害き 込みが 実行され るの は， 同 ビットが 
" 1 " の 時です. 



(2) 間接 指定に よる データ 書き込み (非 オート インクリメント • モー ド） 

第 2 の 方法 は， いったん 目的と する レジスタの 番号 を R#17 に 書き込み， その 値に よって 間接的 
に 指定 を 行う 方法です. まず， 直接 指定 法 を 用いて R#17( コントロール • レジスタ 間接 指定 レジ 
スタ） に アクセスしたい レジスタの 番号 を 設定し ます. 以後 は， ボート #3 に データ を 出力 すれば 目 
的の レジスタに データ を 害き 込む ことができます. この 方法 は VDP コ マン ドの 実行時な ど， 同じ 
レジスタに 連続して データ を 送る 時に 使用し ます. 



1 




Port = 3 



2 回目 以降 
Port S3 



n 

(0〜《) 



データ 



0 LSB 





1 1 


T— 


1 


1 1 


1 1 


1 ' 






データ 








1 




1 


■ 1 


1 



04.3 W 接 指 *(«才 一 



1. R-17 に レジスタ を セットす る， 
上位 2 ビット は "10" としてお く. 



2, ポート S3 に データ を 出力す る. 

この データ は レジスタ RSn に 格 W される. 



. 以» は ポート = 3 に 出力す る だけで レジスタ R = n に 
データ を 害き 込む ことができ る. 



インクリメント • モ一 ド） によ も RSn の アクセス 



(3) 間接 指定に よる データ 害き 込み （オート インクリメント ，モード） 

間接 指定 法に おいて， R#17 に 設定す る レジスタ 番号の 上位 2 ビット を "00" としてお くと， 
ポート #3 に データ を 出力す るた びに R#17 の 内容が インク リメ ン ト されます， この 方法 を 用いる 



MSB 



ら 



4 



3 



2 



0 



LSB 



Port = 3 



R = 17 


0 1 0 


| R5 


R4 | R3 


R2 | Rl 


RO 














"00" 




n 

(0-46) 




Port 5 3 




データ 







~ i 1 1 ~ 


~ i ~ 


~ i 1 


1 1 _ 




データ 








_ i _ 


_ i j 1 _ 


_ i _ 





1. R-17 に レジスタ 番号 n を セットす る. 
上位 2 ビッ トは "00" とする. 



2. ポート： ：3 に データ を 出力す る. 

この データ は レジスタ RSn に 格納され る. 

3. 次の ポート： ： 3 に データ を 出力す ると， 
レジスタ R = (n+1) に 格納され る， 



図 4 メ W 接 指定 （オート インクリメント • モード） によ も R = n の アクセス 
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2 章 MSX-VIDEO の アクセス 



と連統 する コントロール' レジスタへの データ 害き 込み 力 ^率 的に 仃 えます から， スクリーン モ 
—ドの 変更 時な ど， 連統 した 多数の レジスタ を— 度に 害き 換える 場合に 役立ちます' 

2.1.2 パレットの 設定 

ノタ レツ トを 設定す るに は， 次のように R#16( パ レツ ト 'レジスタ 間接 指定 レジスタ） で パ レツ ト 
番号 を 指定し， ポート #2 へ データ を 書き込みます. パレット 'レジスタ は 9 ビットの 長さ を 持つ 
ため， まず 赤の W 度と 育の 》 度， 次に 綠の 輝度と， データ は 2 回に 分けて 出力し ます. 

ボート #2 へ 2 回 データが 送られる と， R#16 は 自動的に インクリメント されます. この 機能に よ 
つて， 全 パレ ッ ト の 初期設定 など を 簡単に 行う ことができます. 



MSB 




6 






3 




1 


0 


R = 16 


1 

0 


0 


0 


0 


R3 


R2 


Rl 


RO | 






















BOS 

•0000— 






n 




Port 52 I 


0 






I 0 


7 の" I 


























0〜7 








0〜7 




Ports 2 


Q 


I 0 


0 


0 


| 0 




l 


i | 



. R-16 に パレット 番兮 n を セットす る • 
上位 4 ビット は "0000" とする • 



0〜7 

.5 パ レツ 



3. ポート： ： 2 に » の »* を 出力す る. 

'この 時点で R = はは ィ ンク リメ ン 卜される ので、 
« けて ポート S 2 に データ を 出力す る ことによ 
り， 次の バレットの 投定 がで きる. 



2.1,3 ステータス • レジスタの 読み出し 

ステータス • レジスタ は统み 出し 専用の レジスタです. 04*6 のように R«5( ステータス 'レジ 
スタ 間接 指定 レジスタ） に ステータス • レジスタ 番号 を 設定す ると， ボート #1 から その 内容 を 読 
み 出す ことができます. ただし ステータス レジスタ を アクセス する 前に はかならず 割り込み を禁 
止し， そして 目的の 処理が 終了した 後で R# はの 値 を 0 にしてから 割り込み を 解除して ください * 



MSB 




6 








1 0 


RSI5 


0 


「一 | 

0 


0 






一 1 



- R5 はに レジスタ 番号 n を セットす る, 
上位 4 ビット は "0000" とする. 



Port = 1 

















^0000" 




n 

(0〜9) 






1 1 


1 — 


~ 1 1 

データ 

—J 1 


— i ' 

_1 1 


1 

-1 _ 





2. ポート：： 1 から データ を ft み 出す. 



04. S ステータス ■ レジス 夕の アクセス 
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2.2 CPU からの VRAM アクセス 



VRAM の 任意の アドレス を CPU ffl から アクセス する 場合 は， 以下のような 手順に より 行い ま 



CD バンク 切り換え 

VRAM の 前半 (OOOOOH〜OFFFFH) と 拡張 RAM は， MSX- VIDEO から 見て 同一 のァ ドレス 
に 存在して おり， バンク 切り換え によって 両者 を 使い分ける ようになつ ています. MSX2 では 拡 
張 RAM は 使用し ません から， 常に VRAM の バンク を 選択して く ださい. バンクの 切り換え は R 
#45 のビッ ト 6 によって 行います. 



6 



4 



RS45I • 




• 'i 


• 








J" 0 ： VRAM 
L 1 ： 拡張 RAM 



LSB 



R-45 の ビット 6 が "0" の 1§ 合 VRAM, 
"1" の 場合 拡張 RAM が 《択 される， 



図 t7 VRAMZ9E«RAM の 《折 



② VRAM の アドレス 投定 (上位 3 ビット） 

128K バイ トの VRAM を アクセス する ための 17 ビッ トのァ ドレス 情報 は， ァ ドレス. カウンタ 
(A16〜A0) に 設定され ます. アドレス 'カウンタの 設定 は， まず 上位 3 ビットから 行います • こ 
れには R#14 を 用います， 



6 



3 



2 



0 



LSB 



R = 14 0 



0 



0 



0 



0 



A15 IaU R-l 4 の ビット 2 〜ビット 0 に アドレス カウン 夕の 
I I 上位 3 ビッ ト * セッ ト 7"る* 



EH.8 上位 3 ビットの 》 定 



③ VRAM の アドレス 設定 （下位 14 ビット） 

次に， アドレスの 下位 14 ビット を ボート #1 に 2 回に 分けて 送り出します • ②と③ は， かならず 
この 順序で 行わなくて はなり ません. この 時 2 回目に 送る データに は， VRAM の データ を 読み出 
したいの かノ VRAM に データ を 書き込みたい のか， という 情報 も 付け加えて おきます • 
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MSB 7 6 5 4 3 2 1 0 LSB 




1. ポート： ： 1 に A7〜A0 を 出力す る. 



2 . « けて ポー ト ：： 1 に A13〜A8 を 出力す る. 
ビット 7 はかならず" 0" とする. 
ビッ ト 6 で データの tt み 出し/害き 込み を 決める. 



図 4. 9 下位 14 ビットと リード ノラ イト 動作の 定 

④ VRAM の统み 出し ノ 害き 込み 

アドレス' カウンタに 値 をセッ ト し 終えたら， ポ一 ト #0 を 通して データの 统み 書き を 行い ま 
す ♦ なお データの 読み出し/害き 込みの 指定 は， 前述の ように アドレス 'カウンタの A13〜A8 を 

設定す る 時に 同時に 行います. 

この 時， データ を 1 バイト み 書きす る ごとに， アドレス 'カウンタ は 自動的に インク リメ ン 
ト します. この 機能 を 用いる と VRAM の 連 « したァ ドレス を に アクセス できます • 



MSB 



6 



3 



0 



Port = 0 D7 D6 D5 04 03 02 Dl DO 



LSB 

VRAM の アクセス は ポー ト S 0 を 通して 行う 
アドレス カウンタ はォー 



J0 ポート： ：0 を 通した VRAM の アクセス 



165 



章 MSX2 の 画面 モード 



MSX2 に は， 表 4.4 に 示す 10 種の 画面 モードが 存在し ます. 表 中で， の 印 を 付けた 6 つ 
の 画面 モー ド (TEXT 2 および GRAPHIC 3 〜GRAPHIC 7) が MSX 2 で 新設され たもので す. 
従来から あった 他の モード も， TMS9918A から MSX-VIDEO への 変更に 伴い， 多少 機能が 增ぇ 
た 部分が あります. 以下， これら 10« 類の 画面 モードの 特徴と， その 具体的な 使用法に ついて 説 
明 を 行い ま. す， 



1 

屮 


相当す も SCREEN モート' 


特 徵 


TEXT 1 


SCREEN 0 (WIDTH 40) 


1 行 40 文字の テキスト， 文字の 色 は 1 色 


♦ TEXT 2 


SCREEN 0(WIDTH 80) 1 行 80 文字の テキスト • 文字 はブ リンク 可 


MULTI COLOR 


SCREEN 3 


1 文字 を 4 ブ 口 ック分 》 した W 似 グラフィック 


GRAPHIC 1 


SCREEN 1 


1 行 32 文字の テキスト * 色付 さ 文字が 可能 


GRAPHIC 2 


SCREEN 2 


256X192. 8 ドット * 位で 色 を榷定 する 


♦ GRAPHIC 3 


SCREEN4 


ス プライ ト モード 2 が 使える GRAPHIC 2 


♦ GRAPHIC 4 


SCREEN 5 


256x212, ドット ごとに 16 色 可 tt 


♦ GRAPHIC 5 




SCREEN 6 


512X212, トツ ト ごとに 4 色 可能 


♦ GRAPHIC 6 


SCREEN 7 


512X212, ドット ごとに 16 色 可能 


♦ GRAPHIC 7 


| SCREEN 8 


256X212, ドット ごとに 256 色 可能 | 



MSX2 の圈 S モート' 一 11 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



3.1 TEXT1 モード 

TEXT 1 と は 以下に 示す 仕様の 画面 モー ドを いいます 



画 面： 横 40 文字 X 縦 24 行 

背景 色/文字 色と もに 512 色 中から 任意に 選択 可能 
文 字： 256 種の 文字が 使用可能 

文字の 大きさ は 横 6 ドッ ト x 縱 8 ドッ ト 
1 文字 ごとに フォン トの 定義が 可能 

必要 メモリ ： 文字 フォン ト用… 2048 パイ ト （8 バイ ト X256 文 宇） 

画面 表示 用 960 パイ ト （40 文字 X24 行） 

BASIC ： SCREEN 0 (WIDTH 40) に 相当 



3.1.1 TEXT1 モー ドの 設定 

TEXT 1 に 吸らず MSX-VIDEO の 画面 モー ドの 設定 は， R#0 と R#l の 中の 5 ビット を 用いて 
行います. TEXT 1 モードの 場合 は， 図 4.11 に 示す とおりです. 



MSB 

RSO 
R81 



6 



4 



2 





0 


1 0 






小 卜 


1 | 0 









0 LSB 



04 J 1 TEXT〗 モー ドの »定 



3.1-2 TEXT1 モードの 画面 構造 

拳 パターン ジェネレータ • テーブル 

文字 フォント を 記 使して いる 領域 を， 

ノヾタ ― ンジ エネ レ 一 タ • テ —— ブ ノレと 呼びます • /ヾタ 一 ン 

ジェネレータ' テーブル は VRAM 上に » かれ， その 先頭から 1 文字に つき 8 バイ ト ずつ 使用して 
各 フォン トが 定義され ています が フォン トの横 1 ライン 中， 下位 2 ビッ トは 画面に 表示され ませ 

に したがって， 1 文字 は 6X8 の サイズと なります. それぞれの 文字 フォントに は 0 〜255 の番 
号が 付けられ， これが 文字の キャラクタ コードに 相当し ます. 文字 を 画面に 表示す る 時には， こ 
の キャラクタ コ一 ドで 指定し ます. 

バタ一 ン ジェネレータ • テーブルの 位 5 は R#4 で 指定し ます. ただし 指定で きる の は パターン 
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3 章 MSX2 の 画面 モ一 ド 



ジェネレータ' テーブルの 先頭 アドレスの 上位 6 ビット （A16〜A11) のみで あり， アドレスの 下位 

11 ビット （A10〜A0) は 常に" 00000000000" であると みなされます. したがって， パターン ジ エネ 
レーク 'テーブルが 設定 可能な アドレス は， OO0OOH から 2K バイ ト 単位の 位置になります. 
BASIC から は， この ァ ドレス を BASE(2) という システム 変数 を 用いて 参照で きます. 図 4.12 は 
パターン ジェネレータ • テ一 ブルの 構造です， 



MSB 




6 


5 


4 3 2 1 0 


S4 


0 


| 0 | 


A16 


| A15 | AM 1 A 13 | A 12 | All | 



LSB 



く ターン =0 



1= K ：]=0 



パターン：： 1 



ベ ターン: ：2ぉ 



下位 2 ビット は 表示され ない 
パターン ジ :l ネレ一 タ* テーブル 

12 パターン ジ :n ネレ 一夕 'テーブルの 構造 



秦ノ 《ターン ネーム • テーブル 

バ ターン ネーム • テ 一ブルと は， 1 バイ トが 画面 上の 1 文字に 対応す る メモリ 配列です • この 

テーブルに 0〜255 の キャラクタ コード を 害き 込む と， 対応す る 画面 上の 位 S に コードで 指定した 
文字が 表示され ます. 



o 



□□□□□□□□ 

B01234567S 



3 



4 




o 1 2 3 



■ □■ 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



パターン ネーム' テ一 ブルの 先頭 アドレス は， R#2 を 用いて 指定し ます. 指定で きる の は アド 
レスの 上位 7 ビッ ト （A16〜A10) のみで あり， 下位 10 ビッ ト （A9〜A0) は 常に 一 0000000000" とみ 
なされます. したがって， パターン ネーム' テーブルが 設定 可能な アドレス は， 00000H から 1K 
バイ ト 単位の 位 S になります. BASIC から は， この ァ ドレス を BASE(O) という システム 変数 を 
用いて 参照で きます. 04.13 は パターン ネーム • テーブルの 構造です. 
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40 
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(0. 1) 
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920 
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表示 而 面との 対応 



く ターン ネーム 'テーブル 

図4 13 TEXT1 のハ' タ 



3.1.3 画面の 色の 指定 

画面の 色 は R#7 によって 指定し ます. 背景 色 は R#7 の 下位 4 ビット， 前景 色 は R# 7 の 上位 4 
ビットで 指定され た パレット によって 色が 決まります （図 4.14). フォント パターン 中の， "0 一の 
部分 は 背景 色， "1" の 部分 は 前景 色で 表示され ます. なお， TEXT 1 では 画面の 周辺 色 を 設定す 
る こと はでき ず， 背景 色と 同じ ものになります. 

MS8 7 6 5 4 3 2 1 0 LSB 







~ 1 


1 ~ 




~ 1 1 






_ 1 1 


J _ 







^ A 争 

パターンの 1 の 》 分の 色 * パターンの 0<WB 分お よび 曹 景色 を 

ias (o 〜は） m* (o 〜は） 



図 4」4 TEXT1 の 色 指定 
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3 章 MSX2 の 画面 モード 

3.2 TEXT 2 モード 



TEXT 2 と は 以下に 示す 仕様の 画面 モード をい います. 



画 面 


： 横 80 文字 x 縱 24 行 （または 縱 26. 5 行） 




背景 色ノ 文字 色と もに 512 色 中から 任意に 選択 可能 




ブ リ ン ク 機能の 指定に より， 他に 2 色 表示 可能 


文 字 


： 256 tt の 文字が 使用可能 




文 宇の 大きさ は 横 6 ドッ ト ズ羝8 ドット 




1 文字 ごとに フォン トの 定義が 可能 




1 文字 ごとに ブ リンク （点 《) 可能 


必要 メモリ 


： 24 仃 設定 時 




文字 フォント 用… 2048 バイ ト （8 バイ ト X256 文字） 




画面 表示 用 1920 バイ ト （80 文字 X24 行） 




ブ リンク 属性 用… 240 バイ ト （ = 1920 ビッ ト） 




26.5 行 設定 時 




文字 フォント 用 "'2048 パイ ト （同上） 




画面 表示 用 2160 バイ ト （80 文字 X27 行） 




ブ リンク 属性 用… 270 バイ ト （ = 2160 ビッ ト） 


BASIC 


： SCREEN 0 (WIDTH 80) に 相当 



3.2.1 TEXT2 モー ドの 設定 

TEXT 2 モ一 ドの 設定 は 図 4.15 のとお りです. 



MSB 














1 


0 


R = 0 


摯 




攀 


• 


0 


1 


0 





R=l 




E4.I5 TEXT 2 モードの I 



参 行数の 設定 (24 行 Z 26.5 行） 

TEXT2 モードで は， R#9 の ビット 7 の 値に よって， 1 画面 24 行 または 26. 5 行の 切り換えが 可 
能です. ただし， 1 画面の 行数 を 26.5 行と した 場合， 最下 行に 表示した 文字 はハ' ターンの 上半 分 
しか 表示され ません. この 機能 は BASIC では サボ 一 ト されて いません. 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



MS8 

R = 9 



6 5 4 3 2 1 0 LSB 



0 :24^j 
1 ： 26,5ft 



E4.16 nB の 切 リ换ぇ 



3.2.2 TEXT 2 の 画面 構造 



» パターン ジェネレータ • テーブル 

TEXT 1 の バタ一 ン ジェネレータ • テーブルと まったく 同じ 構造と 機能 を 持ちます. TEXT1 
― ださい， 



参 パターン ネーム • テーブル 

TEXT2 では， 1 画面に 表示され る 文字 力 <«大2160(=80><27) 文 宇と 増えた ため， パターン ネ 
ーム • テーブルの 占める 大きさ も 最大 2160 バイ ト になり ました. 

/、• ターン ネーム. テーブル は， 先頭 ァ ドレスの 上位 5 ビッ ト （A16〜A12) を R#2 に 害き 込んで 位 
置 を 設定し ます. アドレスの 下位 12 ビット （A11〜A0) は 常に -000000000000— とみな され， パタ 
—ン ネーム' テーブルが 設定 可能な アドレス は， 00000H から 4K バイ ト 単位の 位 at になります. 
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ベタ一 ン ネー 厶* テーブル 
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表示 S 面との 対応 



79 X 





.17 TEXT2 の パターン ネーム テーブルの 構造 
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3 章 MSX2 の 画面 モード 



• プリ ンク テーブル 

TEXT2 モードで は， 文字 ごとに ブ リンク （点滅） させる ことができます. 画面 上の どの位 置の 

ブル は， その 1 ビッ トカ 《 画面 上 (すなわち パターン ネーム • テーブル 上) の 1 文字に 対応して おり, 
対応す るビッ トの 内容が "1" である 文字に ブ リンク 属性が 与えられます. 



6 



5 4 



2 



0 LSB 



RS3 


A13 | A12 


All 


A10 


A9 


1 | 1 


'1 
















R = 10 


0 | 0 


0 


0 


0 


A16 | A15 


A 14 | 
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0 
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n 



4 



3 2 



0 LSB 



(0.0) 


(1,0) 


(2.0) 


(3，0) 


(4.0) 


(5.0) 


(6.0) 


(7.0) 
















(8.0) 


(9.0) 


(10.0) 


(11*0) 


(12.0) 


(13.0) 


(U.O) 


(15,0) 







269 



(79.26) 



プリン クテ一 プル 
.18 TEXT2 の ブリン クテ一 プルの 構 《 



ブ リンク テーブルの 先頭 ァ ドレス 指定 は， その上 位 8 ビッ ト （A16〜A9) を R#3 と R#10 に 設定 
する ことによって 行います • ブ リンク テーブル を投定 可能な アドレス は， 00000H から 512 バイト 
単位の 位 S になります. 



3.2.3 画面の 色と 文字の ブリン ク 指定 

^景色 は R#7 の 上位 4 ビット， 背景 色 は R#7 の 下位 4 ビットで 指定され ます. さらに， ブリン 
クテ一 ブルに よって ブ リンク 属性 を 与えられた 文字 は， R#7 で 指定され る 本来の 色と， RW2 で 指 
定 される ブ リンク 色と を 交互に 橾り 返します. 



MSB 7 6 5 4 3 2 1 0 LSB 



1 « 1 1 — 

R 叫 


— j 1 1 1 

— 1 1 1 1 


1 —通常の 文字 色 








パターンの "1— の 》 分の 色 
を 


パターン- (T の 節分お よ 
び 局 辺 色 を 《* 




R-12| ■ 

1 1 1 1 


— 1 1— T 1 

— 1 L 1 1 


1— プ リンク 時の 文字 色 








プリ ンク 崎の パターン "1— 
の葡 分の 色 を 》« 


プリ ン ク^バ ターン — 0— 

の * 分の 色 を 《s 





04.19 諷 面の 色と ブリン ク 色のお 定 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



繰り返しの 周期 は で 設定され ます. R#13 の 上位 4 ビッ トは 本来の 文字 色が 表示され てい 
る 時間， 下位 4 ビッ トはブ リンク 色が 表示され ている 時間 を 1/6 杪 単位で 表して います • 



0 LS8 



R = 13 







_ i _ 

T1 








TO 






^ 



















で される ft* 
R 示す る 《M 



で »3T される ft を 
表示 T4 特! W 



卜 —— T0/6W ~ • 








一 Tl/6» —— *| 





(プ リンク 色） 
図 4. 20 ブ リンク fflW の tft 定 



7 で 指定され る 色 
R = 12 で 18 定 される 色 



リスト 4.1 ブ リンク サンプル 



= ： 



= 



1030 
1040 
1050 
I 060 
1070 
1080 
1090 
1 160 
1110 
I 



I 



1 



1 



I 29 
136 
I 4B 
150 
I6B 
170 
I8B 
190 
I 20H 
12)0 
1 229 
1230 
I 240 
1250 
1260 
I 278 
1280 
I 290 
1300 
I3IB 
1：320 
1330 



し 1ST 



I BRINK SAMPLE 



SCREEN 0 
ADR=BASE( 



FOR 1=0 TO 2848/8 

VPOKE ADRH ,0 
NEXT 

VDPI7) »&HF1 
VDP( 13 い &H1F 
VDfM 14)"H22 

PRINT "Input any character 
K$= INPUT$t 1 ) 

IF K$<CHR$( 28) THEN 1230 
IF K$>" •' THEN GOSUB 1280 

PRINT K$; 

GOTO I 170 

VOP( 14 い 0 



•TEXT 2 mode 

TAKE COLOR TABLE ADDRESS 



reset bl ink mode 



• text coIor»I5*back color り 
4 text color* し back color= 1 5 
'set interval and start blink 



set bl ink mode 



X=POS(0) ： Y=CSR し IN 
A=(Y«88*X)¥8 
B=X MOD 8 
M-VA し （ "&B""11D$ (つ 
VPOKE ADR"*VPEEK(ADR+A〗 XOR M 
RETURN 
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3 章 MSX2 の 画面 モード 



3.3 MULTI COLOR モード 

MULTI COLOR モ一 ドとは 以下に 示す 仕様の 画面 モ一 ドを いいます. 



画 面 


： 横 64 ブロック X 縱 48 ブロック 




512 色 中の 16 色が 同時に 表示 可能 


プロ ック 


： ブロックの 大きさ は 横 4 ドッ ト X 縱 4 ドッ ト 




ブロック ごとの 色 指定が 可能 


必要 メモリ 


： カラー 設定 用… 2048 バイ ト 




位置 指定 用 …… 768 バイ ト 


ス プライ ト 


： ス ブライ トモ一 ド 1 


BASIC 


： SCREEN 3 に 相当 



3.3.1 MULTI COLOR モー ドの 設定 

MULTI COLOR モー ドの 設定 は， 図 4.21 に 示す とおりです 




3.3.2 MULTI COLOR モードの 画面 構造 



拳 パターン ジェネレータ • テーブル 

この モ一 ド では， 2 ブロック x 2 ブロックで 1ハ* ターン 力 ぐ 構成され ており， 1 個の パターン 名 
に は 4 個の パターンが 対応して います. ハ* ターン 中の 色 は， ノ、 • ターン ジェネレータ' テーブルの 
2 バイ トで 表されます. パターン ジェネレータ • テーブルの 先頭 ァ ドレス は R#4 で 指定し ます. 
ただし 指定で きる のはァ ドレスの 上位 6 ビッ ト （A16〜A11) のみで あるた め， ハ*タ 一ンジ エネ レ 
ータ • テーブルに 設定 可能な ァ ドレス は 00000H から 2K パイ ト 単位の 位置と なります （04. 
22). 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



2 ブロック 
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MSB 



2 ブロック 
(8 ドツ 卜） 
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2 バイ 
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4 
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A の 色 コード 
1 1 1 


1 1 1 1 

B の 色コー ド 


C の 色 コード 


1 1 1 

D の 色 コード 
1 j 



LSB 



MSB 
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All [■ 



MGB 
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2 
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Pattern name =0 
(8 byte) 



Pattern name = 1 
(8 byto) 



Pattern name =255 
(8 byte) 



0 
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B 1 


C 


D 1 




2040 



んい 



く ターン ジェネレータ 'テ 一 





J 


K 






a の a コード 


B の 色 コード 




1 ( 1 

C の 色 コード 


1 1 \ 

D の 色 コード 
薩 ■ ■ 






e の a コート' 
—— 1 —— 1 —— 1 —— 


■ 1 1 

F の &コー ド 

—— 1 1 1 —— 


| G の 色 コード 


H の 色 コード 




1 の 色 コード 


J の 色 コード 


K の 色コー ド 

1 1 1 _ 


L の 色コー ド 




M の 色 3— ド 
1 1 1 


N の 色コー ド 




0 の 色 コード 
| 1 1 1 


| i | ： ^ 

P の ft コード 





LSB 

YS 撮が 0, 4,8. 
1?, 16. 20 のと さ R 
示される パターン 



vmm¥ 1,5,9. 

1ぁれ21 の" 表 

示され る パターン 



V 龜 ««*2, 6,10. 
14. 18. ?2 のと さ R 
示される パターン 



Y 慶纖が 3, 7.11, 
15, 19, 23 のと さ R 
示される パターン 



H4.22 MULTI COLOR の パターン ジ :l ネ レー タ ' テーブルの 構遗 

• パターン ネーム • テーブル 

画面 上の 任意の 位置に 指定の パターン を 表示す るた めの テーブルです • 1 個の パターン 名 中の 

4 つの パターン は Y 座樣の 値に より， そのうちの 1 つが 表示され るよう になって います. BAS i C 
では 図 4.23 のように この テーブルの 内容 を 設定して います， パターン ネーム • テーブルの 先頭 ァ 

ドレス は R#2 で 指定し ます • ただし 指考で きる の は アドレスの 上位 7 ビット （A16〜A10) のみで 
あるた め， パターン ネーム 'テーブルに 設定 可能な アドレス は 00000H から 1K バイ ト 単位の 位 S 
となります (■ 4.24). 

3.3.3 MULTI COLOR モードの 画面の 色の 指定 

R#7 で 画面の 周辺 色が 指定で きます (0 4.25〉. 
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04,25 色の 指定 



面面の 闲 辺 部の 色 を 指定 (0 〜は） 
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3 章 MSX2 の 画面 モード 



パターン o 



«禁 として 

バタ一 ン 0 

が 二 こに 表 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



3.4 GRAPHIC 1 モード 

GRAPHIC1 モ一 ドとは 以下に 示す 仕様の 画面 モ一 ドを いいます. 



画 面 


： 横 32 パターン x 縱 24 パターン 




DlZG^t^v^iDG^ loJ^^lk 农メ h R J RE 


パターン 


： 256 種類の パターンが 使用可能 




パターンの 大きさ は 横 8 ドッ ト x 縱 8 ドット 




パターン ごとに 任意の 図形 定義が 可能 




8 パターン ごとに 異なる 色が 設定 可能 


必要 メモリ 


： バター ン フォン ト用… 2048 パイ ト 




カラ 一テーブル 用 …… 32 パイ ト 


ス プライ ト 


： ス ブライ ト モード 1 


BASIC 


： SCREEN 1 に 相当 



3.4.1 GRAPHIC 1 モー ド の股定 

GRAPHIC 1 モ一 ドの 設定 は， 図 4.26 に 示す とおりです. 




3.4.2 GRAPHIC 1 モ— ドの 画面 構造 

鲁 パターン ジェネレータ • テーブル 

この モードで は， 0 〜255 の コードに 相当す る 256 種類の パターン を 画面に 表示で きます. それ 
ぞれの パターンの フォ ン ト は パターン ジェネレータ • テーブルに 定義され ます （H4.27), パター 
ン ジェネレータ • テーブルの 先頭 ァ ドレス は R#4 で 指定し ます. ただし 指定で きる のはァ ドレス 
の 上位 6 ビッ ト （A16〜 All) のみです. 



178 



3 章 MSX2 の 画面 モー ド 



MSB 



6 



5 



4 



3 



2 



0 LSB 



0 


0 


A16 


A15 


A 14 | A13 ( 


A12 | All | 




MSB 


7 6 5 4 3 2 10 


1 • 0 


1 ~ 1 1 ~ | 隱 隱 誦 I - if ~ i 门 

ULJHHHLJLJLI 


I 


^^^^k , m m m f^v^ 






I 




4 








6 




1 


□□□□□□□□ 






9 




10 




11 




12 


^^"^^ ^^^^| ^^^^| ^^^^ ^^^^ ^^^^ 


13 




U 




15 


□□□□□□□□ 


2040 




2041 




204? 




2043 




W4 




2045 




2046 




？ 047 





LSB 



ぺ ターン： ：0 



1= 1, ： ：=0 



、ターン s 



パターン = 255 



パターン ジェネレータ • テーブル 
図 4, 27 GRAPHIC ，モート' の パターン ジ j: ネ レー タ • テーブルの 構 遣 



參 カラー テーブル 

また， 8 パターン ごとの 色 指定 を カラ 一テーブルで 行います • 各 パターンの ビット 力に 0" の 部 
分と " 1 " の 部分の 色 を 指定で きます （E 4.28). カラー テーブルの 先頭 ァ ドレス は R#3 と M1Q で 
指定し ます， ただし 指定で きる のはァ ドレスの 上位 11 ビッ ト （A16〜A6) のみです. 



き パターン ネーム • テーブル 

パターン ネーム • テーブル は 768 バイ 卜の 大きさ を 持ち， 画面 上の パターンと 1 対 1 に 対応して 
います （図 《29), パターン ネーム • テーブルの 先頭 アドレス は R#2 で 指定し ます • ただし 指定で 
きる のはァ ドレスの 上位 7 ビッ ト （A16〜A10) のみです. • 
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パターン ネーム 'テーブル 

図 4, 29 GRAPHIC ，モー ドの パターン ネーム • テーブルの 構 遣 
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3.4.3 画面の 色の 指定 

R#7 で 画面の 周辺 色が 指定で きます （0 4.30) 
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図 4. 30 GRAPHIC 1 モー ドの面 ffi の 色の 指定 



♦ 36 面の «辺邸 の 色 を 指定 (0 〜ほ) 
♦ 無叻 



3.5 GRAPHIC 2, 3 モード 



GRAPHIC 2， 3 モー ドとは 以下に 示す 仕様の 画面 モ一 ドを いいます. 



横 32 パターン X 縱 24 パターン 
512 色 中の 16 色が 同時に 表示 可能 
パターン： 768 锺 類の パターンが 使用可能 

パターンの 大きさ は 横 8 ドッ ト x 縱 8 ドッ ト 
パターン ごとに 任意の 図形 定義が 可能 
ただし， 横 8 ドット 内に 2 色まで しか 使用で きな I 
必要 メモリ パターン フォント 用… 6144 バイト 

カラー テーブル 用 …… 6144 バイ ト 
： GRAPHIC 2 はス ブライ ト モード 1 
GRAPHIC 3 はス ブライ トモ一 ド 2 
BASIC ： GRAPHIC 2 は SCREEN 2 に 相当 
GRAPHIC 3 は SCREEN 4 に 相当 



ス プライ ト 



3.5.1 GRAPHIC 2，3 モー ド の股定 

GRAPHIC 2 ， 3 モー ドの 設定 は， それぞれ 0 4.31 に 示す とおり です. 
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MSB 



R = 0 



R= 1 





6 




4 


3 


2 


1 


0 








« 


















| 0 


0 









GRAPHIC3 モー ト' の肢 

MSB 7 6 5 4 



LSB 



0 LSB 



RSO 








• 


0 


1 


0 








R=l 


• 




• 






• 




• 



図 4. 3〗 61?>^に2，6,ぱ0 3モ一ト'の投定 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



ブロック 1 



ブロック 2 



プロック 



04.32 GRAPHIC 2. GRAPHIC 3 モー ト' の パターン ジ i ネ レー 夕 • テーブルの 構造 
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3.5.2 GRAPH に 2,3 モードの 画面 構造 

• パターン ジェネレータ • テーブル 

この モ一 ド では GRAPHIC 1 と 同等の パターン ジェネレータ' テーブル を 3 組 用意し， 768 種類 
の パターンの 表示が 可能です. したがって 画面 上に 重複す る パターンが 1 つも 表示され ない よ う 
にす る ことができ， その 状 《 で パターン ジュ ネレ一 タ' テーブル 側 を 操作 すれば 疑似 的に 256X192 

ドットの グラフ イツ ク 表示 を 行う ことができます. パターン ジェネレータ • テーブルの 先頭 ァ ド 
レス は R#4 で 指定し ます. ただし 指定で きる のはァ ドレス 上位 4 ビッ ト （A16〜A13〉 のみで ある 
ため， 設定 可能な アドレス は 00000H から 8K バイト 単位の 位置と なります. （図 4.32). 
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3 章 MSX2 の 画面 モー ド 



き カラー テーブル 

また， ハ* ターン ジヱネ レー タ 'テーブルと 同じ サイズの カラー テーブル を 持ち， 各 パターンの 
横 1 ライン ごとに ビット 力 《 —0" の 部分と "1" の 部分の 色 を 指定で きます (図 4.33). カラー テ 
一 ブルの 先頭 ァ ドレス は R#3 と R#10 で 指定し ます. ただし 指定で きる のはァ ドレスの 上位 4 ビッ 
ト （A16〜A13) のみです. 
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04.33 GRAPHIC 2 # GRAPHIC 3 モー ト' の カラ一 テ一 ブルの 構 逸 



パターンの 0 の 部分 
の 色 (0 〜は） 

パターンの 1 の ffi 分の 色 
(0 〜は） 



• パターン ネーム • テーブル 

バタ一 ン ネーム • テーブル は 上段， 中段， 下段の 3 つに 分割され， それぞれが バタ一 ンジ エネ 
レ一タ の 別々 の 256 バイ トを 参照して パターン を 表示し ます （図 4.34). このような 方法 をと る こ 



B o 

S 



1 2 3 4 5678901234 る 



3DDD 

5 □ 

6 □ 





□□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 

□□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 



183 



第 4 部 VDP と 画面 表示 



w よつ 



' パターン 不 一ム' ァー 7 ル 上の 768 バイ ト がすべ て 異なった パターン フォン ト を 表示 
する ことが 可能になります. 
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案 » に パターン ネーム • テーブルに 固定され る 内容 
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i±) 優 は パターン ジ i ネレ一 タ • チープ; kj> ベース ァ ドレス 
ス からの オフセットです 



• 34 GRAPHIC 2, GRAPHIC 3 モー ト' の パターン ネーム ' テーブルの 構造 
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3 章 MSX2 の 画面 モー ド 



3.5.3 画面の 色の 指定 

R#7 で 画面の 周辺 色が 指定で きます （0 4.35) • 



2 



0 LSB 



RS7 





1 1 1 




1 にに に 1 1 











面面の 用 辺 部の 色 を 指定 (0 〜ほ） 



35 GRAPH に 2, GRAPHS 3 モードの 面 S の 色の 指定 



3.6 GRAPHIC 4 モード 



GRAPHIC 4 モ一 ドと は， 以下に 示す モー ド のこと をい います. 



面 面 ： 横 256 ドッ ト x 縱 212 ドット （または 縱 192 ドッ ト） 
同時に 16 色が 表示 可能 

16 色の それぞれ は， 512 色 中から 任意の 1 色 を 選択 可能 
コマンド： VDP コ マン ド による »i 速 グラフ ィ ック 可能 
ス ブライ ト ： モード 2 のス ブライ ト 機能が 使用可能 

必要 メモリ ： 192 ドッ ト設 定時 

ビッ トマ ッブ 画面 …… 24K バイ ト （6000H バイ ト） 

(4 ビット X256X192) 

212 ド ッ ト 股 定時 

ビッ トマ ッブ 画面 …… 26.5K バイ ト （6A00H パイ ト） 

(4 ビット X256X212) 

BASIC ： SCREEN 5 に 対応 



3.6.1 GRAPHIC 4 モードの 設定 

GRAPHIC 4 モ一 ドの 設定 は 図 4.36 に 示す と お り です. 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



3.6.2 GRAPHIC 4 モードの 画面 構造 



• パターン ネーム • テーブル 

GRAPHIC 4 モードで は， パターン ネーム' テーブルの 1 パイ 卜が 画面 上の 2 ドットに 対応し 

ています. それぞれの ドットの 色情 報 は 4 ビットで 表されて おり， 16 色の 指定が できます （図 4. 
37). バタ一 ン ネーム' テーブルの 先頭 アドレスの 指定に は， R ぬ を 用います. 指定で きる のはァ 

ドレスの 上位 2 ビット （A16〜A15) のみで あり， 下位 15 ビット はすべ て- 0" とみな されます. し 
たがって， パターン ネーム' テ一 ブルが 設定 可能な ァ ドレス は， 00000H, 08000H. 10000H, 18000 
H の 4 箇所 だけです. 
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, 表示 面面との 対応 

37 GRAPHIC 4 モー トのパ タール ネーム ■ テーブルの 構 遣 



この ことから， 画面 上で (X，Y) の座橒 にある ドッ トは， 

す • リスト 4.2 は， 式 4.1 を 確認す るた めの ブ o グラムです. 



ことが わか り ま 



ADR = X/2 + Y * 128+ ベース ァ ド レス 



*X が «« のと さは 上位 4 ビッ ト 

X^«ft のと さは 下位 4 ビッ トが その ドットの 色 を » す 



式 （1 a«(x，Y) の ドット を アクセス する 式 
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3 章 MSX2 の 画面 モー ト 



リスト 4-2 BASICS* いた GRAPH に 4 モード 用 PSET 



し 1ST 4.2 dot accsess of GRAPHIC 4 mode 



SCREEN 5 
BA = 8 

FOR 1=0 TO 255 
X«UY«U2 
CO し 

GOSUB 10H0 
NKXT 
END 



a 

9 
B 
9 
8 
0 
0 

H 

e 
e 



C() し： rolor BA:graphic Base Address 



IF X AND 1 THEN Bl T-&HF0 : OCO し ELSE Bl T-&H に O ひ 1 6 

D=VPKEK( ADR) 

D=(D AND BIT) OR C 

VPOKL- ADR.D 

RETURN 



3,6,3 画面の 色の 指定 

R#7 で 画面の 周辺 色が 指定で きます （図 4.38). 



MS8 

RS7 



6 



5 



3 



0 LSB 





： ： 1 




： ： 1 











面面の 局 辺 部の 色 を 指定 (0 〜は) 



令 



.38 GRAPHIC 4 モー ト' の 面 B の 色の 指 貪 



0^0 00 0 00 0 000 0 0 123 4^^^/ 

>^ 4 5 6 7 8 9 0 I 2 0 0 0 0 0 o 0 0 0 0 I 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



3.7 GRAPHIC 5 モード 

GRAPHIC5 モー ドと は， 以下に 示す 仕様の 画面 モー ドを いいます 



胃 S 


： 横 512 ドット x 縱 212 ド 
同時に 4 色が 表示 可能 


ッ ト （または 縱 192 ドッ ト） 




4 色の それぞれ は， 512 色 中から 任意の 1 色 を 選択 可能 


コマンド 


： ハー ドウ エアに よる グラフ ィ ックコ マン ドが 使用可能 


ス プライ ト 


： モード 2 のス ブライ ト 機能が 使用可能 


必要 メモリ 


：縱 192 ドッ ト設 定時 






ビッ ト マップ 画面-… 


•24K バイ ト （6000H バイ ト） 
(2 ビッ ト x 512X192) 




縱 212 ド ッ ト 設定 時 






ビッ トマ ッブ 画面…' 


•-26.5K バイ ト （6A00H バイ ト） 
(2 ビット X512X212) 


BASIC 


： SCREEN 6 に 対応 





3.7.1 GRAPHIC 5 モードの 投定 

GRAPHIC 5 モー ド への 設定 は 図 4.39 に 示す とおり です. 

MSB 7 * 5 4 3 2 1 0 LSB 

















• 1 - 






1 


0 


0 







j • 1 








奢 





04.39 GRAPH に 5 モードの B 定 



3.7.2 パターン ネーム 'テーブル 

GRAPHIC 5 モードで は， ノ、 'ターン ネーム. テーブルの 1 バイト 力 < 画面 上の 4 ドットに 対応し 

ています' それぞれの ドットの 色情 報 は 2 ビットで 表され， 4 色が 指定で きます. /、• ターン ネー 

ム. テーブルの 設定 は， GRAPHIC5 モードと 同様， R#2 に アドレスの 上位 2 ビット を 害き 込む こ 

とに よって 行います. 設定 可能な アドレス は， 00000H, 08000 H, 10000H, 18000H の 4ffi 所で 
す （図 4.40). 
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3 章 MSX2 の 画面 モー ド 



MCD 


7 c 
/ D 






1 0 


LSB 


RS2 


0 | A16 | 


A15 | 1 | 


1 1 1 1 


+ h 
















'、 

ゾ 
ヽ 


厶 • テーブル 




MSB 


7 6 






1 0 


LSB 


― 0 


(0.0) 

—— 1 — 


(1.0) 


(2.0) 


(3,0) 




1 


(4.0) 


—— | —— 

( 5;0 ) 


(6,0) 


(7,0) 










127 


ほ 08*0) 


(509,0) 


(510. 0) 


(511.0) 




128 


(0,1) 


(1.1) 


(2.1) 


(3.1) 










27135 


• * • 






(511.211) 





この テーブルに. 各 ドットの 色 

コード （0〜3) を セットす る， 




Y 



0,0 


1.0 | | 510,0 


511,0 


0.1 


1 XY | 


511,1 








0,191 I 


LN=0 


[511.191 




LN= 1 」 


511.211 


表示 面面との 対応 



E4.40 GRAPHIC 5 モー ト' の パターン ネーム • テーブルの 構遗 



この ことから， （X,Y) の 位 fl にある ドッ トは， 式 4.2 で アクセス できる ことになります. リスト 
4,3 がその 確 K のた めの プロ グラムです. 



ADR = X/4 + Y * 128+ ベース ァ ド レス 



♦ XM0D4 が 0 のと さは 7, 6 ビット 
X M0D4 が 1 のと さは 5. 4 ビット 
X MOD 4 が 2 のと さは 3, 2 ビ 7 ト 

XM0D4 が 3 のと さは 1, 0 ビットが その ドットの 色 を11 す 
式 4. 2 瘦 權 （X,Y) の ドット を アクセスす も 式 



スト 4. 3 BASIC で 害いた GRAPHIC 5 モード 用 PSET 



110 ' し 1ST 4,3 dot accsess of GRAPHIC 5 mode 

136 ' 

140 SCREEN 6 

150 BA=0 

160 FOR I =8 TO 511 

170 X=l ： Y=I¥2 

180 CO し- 3 

196 GOSUB 1000 

260 NEXT 

210 END 

228 ' 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



1016 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1870 

1060 
1090 
I 160 
1110 



PSET1X.Y) 

CO し： color BA:graphic Base Address 
======================================== 



ADR=XV4*Y*I 28+BA 
し P-X MOD 4 

IF し P-fl THEN BIT=&H3F:C=C0 し *&H40 
【F し P=l THRN B，T = &HCF:C=CO し *»&H1B 
IF し P=2 THEN BIT = SHP3:C=COL»&H4 
IF LP»3 THEN Bl T-&HFC: C-CO し 
D=VPEEKt ADR) 
1 128 0= ID AND BIT) OR C 
1138 VPOKE ADR,D 
1140 RETURN 



3.7.3 画面の 色の K 定 

GRAPHICS モードで は 画面 周辺 色と ス ブライ ト について ハードウェア 的に タイ リングが 行わ 

れ ます. これらの 色の 指定 は 他の モードと 同じように 4 ビットで 行われます 力、 4 ビットの うち 

上位 2 ビット は X 座標 力 < 偶数の ドッ ト， 下位 2 ビッ トは X 座標が 奇数の ドッ トの色 を それぞれ 表 
します (図 4,41). 



R57 



0 LSB 

I カラー レジスタ 



r 



- 辺 色の 奇数 ドッ トの色 （0〜3) 
♦ 肩 辺 色の 偶数 ドッ 卜の 色 （0〜3) 



ト' ット （0, 2. 
«HS ドット 。• 3. 

グラフィック 2 ドッ ト 



* 一 他 モードでの ス プライ ト 1 ドット 



スプ ライト 1 ドットが タイ リング 機能に より 
にこうなる 



msb| 




右 ffl の 色 


左 ffi の 色 


(0〜3) 


(0〜3) 




DB4*41 



LSB スプ ライト 色 指定 ビット （4 ビット） 



E4.41 GRAPHIC 5 モー ドの 画面の 色の 指定 
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3 章 MSX2 の 画面 モー ド 

3.8 GRAPHIC 6 モード 

GRAPHIC 6 モードと は， 以下に 示す 仕様の 画面 モード をい います. 



顧 面 ： 横 512 ドッ ト x 縱 212 ドッ ト （または 縱 192 ドッ ト） 
16 色が 同時に 表示 可能 

16 色の それぞれ は， 512 色 中から 任意の 1 色 を 選択 可能 
コ マン ド ： ハー ドウ エアに よる グラフ ィ ックコ マン ドが 使用可能 
ス プライ ト ： モード 2 のス ブライ ト 機能が 使用可能 

必要 メモリ ： 縱 192 ドッ ト設 定時 

ビッ トマ ッブ 画面 用 •••••• 48K バイ ト （COOOH バイ ト） 

(4 ビッ ト X512X192) 

縱 212 ドッ ト設 定時 

ビットマップ 画面 用 …… 53K バイ ト （D400H バイ ト） 

(4 ビット X512X212) 
ただし， ハードウェアの 都合 上 VRAM が 64K バイ トの 機種で はまった くこの 
モー ドは 使用 不可能 
BASIC ： SCREEN 7 に 対応 



3.8.1 GRAPH に 6 モー ドの 設定 

GRAPHIC 6 モー ド への 設定 は 図 4 . 4 2 に 示す とおり です. 





6 






3 


2 


1 


0 


• 


• 


• 




I 1 1 


0 


1 
















•1 


• 1 


- 



LSB 



図 4, 42 GRAPHIC 6 モート' の 15 定 



3,8.2 パターン ネーム • テーブル 

GRAPHIC 6 モ一 ドは， パターン ネーム • テ一 ブルの 1 バイ トが 画面 上の 2 ドッ ト に 対応して 
います. それぞれの ドットの 色情 報 は 4 ビットで 表されて おり， 16 色の 指定が できます （図 4. 
43). バタ一 ン ネーム 'テーブルの 先頭 アドレス 指定 は， R#2 に アドレスの 最上 位 ビット を 害き 込 
むこと によって 行います • 設定 可能な バタ一 ン ネーム • テーブルの ァ ドレス は O0O00H または 10000 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



H の 2 面 所た 'けです. 座標 (X，Y) の ドッ トは， 式 4. 3 で アクセス する ことができます. リスト 4. 
4 がその 確認の ための プロ グラムです. 



7 6 5 










0 


| 0 | 0 | A16 


1 


1 


I 1 

1 


1 





LSB 



この ビッ トで IB 面に «^ する ページ を ft 定 する. 

(GRAPHIC 6. 7 モードの み， A はの ビットの 位 匿が 員なる） 



MSB 

0 

1 



パターン ネーム • テーブル 



0 



256 



54270 
54271 



1 _ [2^21 _ ！ 


1 » 1 T 

(し 0) 


(2,0) , | 


(3.0) 




(510. 0) 1 


(511. 0) 


(0. 1) , | 


1 1 1 1 

(1,1) 




(508,211) 1 


(509.211) 


ほ 10,211) 1 


1 1 1 

(511.2U) 


図 4." 


GRAPHIC 6 モードの バタ- 



この テー フルに， 各 ドットの 色 

コード （0 〜ほ) を セットす る. 
-X 



Y 



0.0 | 


1.0 1 




| 510,0 


511.0 


0.1 | 




| X,Y | 




511,1 


| 0.191 | 


1 


LN=0 


1 


511.19l| 



LN= 1 
表示 画面 と の对応 



ADR = X/2 + Y*256+ ベース アドレス 



♦ X が 《数 のと さは 上位 4 ビット 

X が奇 ft のとき は 下位 4 ビットが その ドットの 色 を R す 



式 4, 3 as 霍 (X,Y) のドッ 
リスト 4,4 BAS にで 害いた 6«/^に6モード用卩5£丁 



100 
I 10 
120 
I 38 
I 40 
150 
160 
179 
180 
I 98 
200 
1000 

leie 

1020 
1630 
1040 
1050 
I 060 
1070 
I 



LIST 4.4 dot 



:=======zr^==r==z= 

GRAPHIC 6 mode 



"に 



SCREEN 7 

BA^e 

FOR I =0 TO 51 I 

X=!: Y-IV2: CO し- 15: 
NEXT 
END 



= = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = -- = = = = = :i::s; 

PSET (X.Y) 

COL: co lor BAroraphic Base Address 



： r = = = 



ADR=XV2*Y»256*BA 

IF X AND I THEN B1T=&HF: OCO し ELSE BIT=&HF0 
VPOKE ADR， （VPEEK(ADR) AND BIT) OR CO し 
RETURN 



3 章 MSX2 の 画面 モード 



3.8.3 画面の 色の 指定 

R#7 で 画面の 周辺 色の 指定が できます (図 4.44). 



R = 7 





3 2 


1 0 LSB 






















_ | 1 _ 





04.44 GRAPH に 6 モート' の Bffi の ft の 指定 



3.9 GRAPHIC 7 モードの 使用法 



GRAPHIC.7 モードと は， 以下に 示す 仕様の 画面 モード をい います. 



ス ブライ ト 
必要 メモリ 



画 面 ： 横 256 ド ッ ト x 縱 212 ド ッ ト （または 縱 192 ドット） 
256 色が 同時に 表示 可能 

ハー ドウ ヱァ による グラフ ィ ックコ マン ドが 使用可能 

縦 192 ドッ ト設 定時 

ビッ トマ ッブ函 面 用 …… 48K バイ ト （COOOH パイ ト） 

(8 ビッ ト X256X192) 

縱 212 ド ッ ト 設定 時 

ビッ トマ ッブ 画面 用 …… 53K バイ ト （D400H バイ ト） 

(8 ビッ ト X 256X212) 
GRAPHIC 6 と 同様に VRAM が 64K バイ ト の 機種で は まったく 

は 使用 不可能 
BASIC ： SCREEN 8 に 対応 



この モー ド 



3.9.1 GRAPH に 7 モードの 設定 

GRAPHIC 7 モー ドの 設定 は， 以下に 示す と お り です. 



MSB 






4 3 






0 


R = 0 I 






I 1 1 

- I 1 


1 1 

1 


1 


# 






RSI 


番 I 暈 








• 


- 



04,45 61^〜に7モードの》定 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



3.9.2 パターン ネーム • テーブル 

GRAPHIC7 モード はすべ ての モードの 中で 最も 単純な 構成で あり， 画面 上の 1 ドットが その 
まま パターン ネーム 'テ一 ブルの 1 バイトに 対応し ます. また， テーブルに jf き 込んだ 1 バイト 
の 値 は そのまま 256 通りの 色 を 表します. パターン ネーム. テ一 ブルの 先頭 ァ ドレス 指定 は， GRA- 
PHICS モードの 場合と 同様， R#2 で 行います. 設定 可能な パターン ネーム. テーブルの アドレス 
は 00000H ま た は 10000H の 2 筋 所 だけです (0 4.46). 

1 バイ 卜の データ は 図 4.47 のように， 緑 3 ビット， 赤 3 ビット， 靑 2 ビッ トの 輝度 情報 を 直接 
表して います. 画面 上で (X, Y) の 座標に ある ドット は， 式 4. 4 で アクセス する ことができ ま 
す. 



MSB 

R»2 



6 



5 



4 



0 


0 


A16 


1 | 



1 



2 



1 



0 LS8 



1 



1 



h 



この ビッ 卜で ara に 表示す る ページ を する. 

(GRAPHIC 6, 7 モードの み， A16 の ビットの 位釅が 異なる） 



255 
256 



54270 
M271 



» レベル 1 


1 1 "1 

赤 レベル 


育 レベル 




1 1 1 


(255, 0 ) 




—— 1 —— 1 —— 1 —— 1 —— 

(0.1) 




—— 1 1 \ 


(254,211) 




—— 1 —— 1 —— 1 —— 1 —— 

(255.211) 




この テーブルに， 各 ドットの 色 

コード (0〜255) を セットす る. 



X 



Y 



0.211 



0.0 


I'D | 




| 254,0 


255.0 


0.1 




| X,Y | 




255.1 












| 0.191 | 




LN=0 




255.191 



LN= 1 

«^ara との 対応 




図 4. 46 GRAPHIC 7 モ一 ドの パターン ネーム • テーブルの 構 遣 




1 ► 育 レベル （0〜3) 

1 ^ 赤 レベル （0〜7) 

レベル （0〜7) 

図 4." RGB<7>a« 情 S 
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3 章 MSX2 の 画面 モー ド 



ADR=X+Y*256+ ベース ァ ドレス 



式 4.4 * 樣 (X，Y) の ドット を アクセス する 式 



3.9.3 画面の 色の 指定 

R#7 で 画面の 周辺 色 を 指定で きます (図 4.48) 



R = 7 



| 1 r 1 

1 1 1 1 1 1 ' 1 


1 1 1 1 











SIS の属辺 部の 色 を 指定 (0〜255) 



図 4 48 GRAPHIC 7 モードの 画 36 のらの 指定 
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画面 表示に 関する 



章 諸 機能 



MSX-VIDEO は 画面の ONZOFF や 表示 位 I の 補正 な ど， 画 ほ 
定が 可能です. 本章で は， それらの 設定に よって 使用可能な MSX-VIDEO の 機能 を 説明し ます. 



き 画面の ON / OFF 

R#l の ビット 6 を 用いて， 画面の ONZOFF を 行います (H 4.49). OFF にす ると， 画面 は R# 
7 レジスタの 下位 4 ビッ ト （GRAPHIC 7 の 場合 は 8 ビッ ト） で 指定され る 色に 変わり， その 睽 
VDP コ マン ドで 描画 を 行う 展の 速度が 少し 向上し ます. 



MSB 




6 


5 


4 




2 


1 


0 






X 













LSB BASIC による ： 
VDP(1)=VDP(1) 



VDP(1)=VDP(1) OR &B01000000 —画 flBR^ON 



■c 



o ： 示 off 



EH. 49 函 BE の ON/OFF 



• 画面 表示 位置の 補正 

R#18 は 画面の 表示 位置 を 補正す るた めの レジスタです （図 4.50). BASIC の" SET ADJUST' 
命令の 機能に 相当し ます. 



MSB 


7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


RS18 




v f 


Vi 


v # 


H, 


H> 


H, 


Ho | 



J 乂 



» 方 示 G3 霧 

(一 8〜+7» 



憤 方！ 《1 の 表示 位 匿 

卜 8〜+" 




V 二 



V=-8 



H = 



♦ H=—8 



図 4, 50 表示 位置の 擄正 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



• Y 方向 ドッ ト 数の 切り換え 

R#9 のビッ ト 7 を 用いて， 画面の Y 方向の ドッ ト数を 192 ドッ ト または 212 ドッ ト のど ちらかに 
切り換える ことができ ますが， この 機能 は， TEXT2 および GRAPHIC4〜7 の 5 種類の 画面 モ 
—ド において のみ 有効です. なお， TEXT2 モードで 212 ドット を 設定した 場合， テキストの 行数 
は 26.5( = 212/8) となって， 27 行 目の 文字 は 上半 分し か 表示され ません. 



6 5 4 3 2 1 0 LSB BAS にに よる 3?^): 

* - I I VDP(10)=VDP(10) AND &B。llimi— 192 ト、 ► 

VDP(10)=VOP(10) OR &B10000000 — 212 ドット 

|_T 0 :«192 ドット 
L 1 :»2 は ドット 

04.51 緩の ドット 数 切り換え 
• 表示 ページの 切り換え 

GRAPHIC4〜 7 モー ド では， R#2 で パターン ネーム' テーブルの 先頭 ァ ドレス を投定 する こと 
により， 簡単に 表示 ページが 切り換えられます. 突 K， BASIC の "SET PAGE" 命令の 第 2 パ 
ラ メータで は， このよう にして 表示 ページ を 切り換え ています. 




鲁 GRAPH に 4〜5 モー ドの壜 台 



R82 


a い 1 








1 1 1 1 1 


> 1 




\ 

厂 00 ： 0 ページ 
01 ： 1 ページ 



10: 2 ページ 
11 ： 3 ページ 



参 GRAPHIC6〜7 モー ドの塌 含 



R = 2 0 



0 ビ 



3 

{ 



1 



1 1 



0 ： 0 ページ 

1 ： 1 ページ 



04.52 ページ 切り 摸え 



VRAM 


OOO00H 


0 ページ 


08000H 


1 ページ 


2 ページ 


10000H 


3 ページ 


J8000H 



VRAM 




10000H 



• 画面の 自動 交互 表示 

GRAPHIC 4〜 7 のモ一 ド では， 
きます. 表示 させられる ページ は， 
せです. 

交互 表示 を 開始す るに は， まず R#2 を 用いて 奇数 ページ （1 または 3) を 選択し， さらに R#13 に 



以下の 方法 を 用いて 2 枚の ページ を 交互に 表示す る ことが で 
0 ページと 1 ページ， または 2 ページと 3 ページの 組み合わ 
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4 章 画面 表示に 関する 諸 機能 



画面 交代の 周期 を 設定し ます. R#13 の 上位 4 ビッ トは 偶数 ページの 表ホ 時間， 下位 4 ビッ トは奇 
数 ページの 表示 時間 を， それぞれ 1/6 秒 単位で 表した ものです. 両方の 時間と もに 0 を 設定した 
場合に は， 奇数 ページの み 表示され ます. 



R = 13 

















EVEN 
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B4.53 圇 S 交代の WW の Ift 定 

• インター レース モードの 設定 

インタ 一レースと は， 通常の 画面と 走査線 を 通常よ り 半 ライン 下にず らした 画面 を 高速に 切り 

換えながら 表示し， 疑似 的に Y 方向の 分解能 を 2 倍に 高める 手法です. MSX-VIDEO では， R# 
9 の ビット 3 を" 1" にす る ことによって， インター レース モードが 設定され ます. 2 枚の 画面 は 
1/60 杪 ごとに 切り 換わります. 

また， GRAPHIC 4 〜 7 の 画面 モードで 奇数 ページ を 選択し， さきほど 述べた 画面の 交互 表示 
を 行う 場合， # 通 は 1/6 杪を 単位と する ゆつ く り と した スビ一 ドで 画面が 切り 換わる のです 力、 
R#9 の ビット 2 を" 1" としてお くと， 1/60 秒 間 ほで 交互 表示が 行われます. この 機能と インタ 
一 レース 機能 を 組み合わせ ると， 画面の 縱 方向の 表示 ドッ ト数を 2 倍にする ことができます • 
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第 1 函面 



212 ド' y 



嬉 2 麵 



212 ドッ 



： 1 枚の 面面の み 表示 
： 2 枚の 面面の 交互 《 示 

： ノン インタ レ一 スモ一 ド (通常 モー K) 
： インタ レース モード 




見かけ上 424 ドッ ト 
となる 



( 



ース モードで 表示 

第 1S 面と 第 2® 面が 上下 方向に 半 ドット 
ずれて 1/60 秒 毎に 切り 変わる 



インター レース モートの 改定 
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リスト 4, 5 インター レースの 使用例 

1010 • し ist 4,5 interlace mode 

1020 = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = …に = = = i …にに == = ==== に： 

1630 ' 

'040 COLOR 15,0,0 ： SCREEN 5 6 non interlace mode 

1 050 

IB66 SET PAGE 0*0 : C し S 
1070 し 1 32,0 ト （64, 120 ) ， 15，BF 

1089 SET PAGE I , 1 : C し S 

1090 し INE( 192,91 ト （224,2m • 15,BF 

i iee ' 

1110 VDP(18)=VDP(I0) OR &B08eeiiee 'interlace mode!!! 

I 1 38 FOR I »32 TO 192 
SET PAGE し 0 

LlNE(I,e)-STEP(8 f 128).8 
し INE (い 33,0 卜 STEP<8, 120) , 15 
SET PAGE し I 

LINE(256-I .91 卜 STEP( 0 , I 2B ) • 0 
I 190 し INE(22: ト I .91 卜 STEP10, 1 20 》 ， ， 5 
1200 NEXT I 
1210 , 

1220 VDP(IB)»VDP(IB) AND &B1III0011 ^Interlace off 



• 画面の 縱 方向 スクロール 

R#23 は 画面の 表示 開始 ライン を 設定す る レジスタです • この レジスタの 値 を 変える ことによ つ 
て， 画面の 縱 方向 スクロール を 行う ことができます • ただし， スクロール は 256 ライン 堆 位で 行わ 
れ ますから， ス ブライト 用 テーブル など は 他の ページに 移動 させなくて はなり ません • この 例 を 
リス ト 4.6 に 示します. 

リスト 4, 6 画面 スクロールの 例 



1070 
1080 
1090 



1 150 
1 160 
1 170 



List 4,6 Hardware Scroll 

SCRFirN 5,2: COLOR 15.0.6： C し S 

COPY 卜 （255,43) TO ( 0 , 2 1 2 ) , , PSET 'erase ( 2 1 2, 0 ) - ( 255 • 255 » 

fOfi I = I TO 8： D( I )-VA し （MID$ い '00022220", し m- に NEXT 

OPEN "GRP: - AS ttl 

FOR 1=8 TO 3 

PRESET (64. 1*64)： PRINT IM , "HI t CURSOR Key" 
NEXT 

J = STICK( 0 I 

P=(P+D( J) ) AND &HFF 

VDP(24)=P 
GOTO 1 I 40 
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眷色 コード 0 の 機能 指定 

16 種 頮の色 コードの 中で， 0 だけ は 特別な 機能 を 持ち， この 色 を 指定した 部分 は， カラ一 パレ 
ット P#0 にどん な 色が 設定され ていても "透明 色 (画面の 周辺 色が 透けて 見える）" とみな され ま 
す. しかし， R#8 の ビット 5 を" 1" にす ると この 機能 は 解消され， 色 コード 0 は バレット P#0 
が 定義す る 色に 変わります. 
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TP ビッ 卜が 0 のとき 



0 ： 色コー ド 0 が 透明と して 扱われる 

1 ： 色 コード 0 が パレット レジスタで fS 定 された 色と なる 

TP ビットが I のとき 



肩 fflft 





色コー ド 0 の ffi 分 は ffl 辺 色になる 



色 コー ド 0 の » 分 は カラー パ レツ ト レジス 

タに 《rt された 色と なる 



04,55 ft コード 0 の 機 》 

き 走査線 位置に よる 割り 込みの 発生 

MSX-VIDEO では， CRT が 特定の 走査線の 表示 を 終えた 瞬間に 割り込み を 発生させる ことが 

できます. その 場合 は 割り込み を 発生 させたい 走査線 番号 を R#19 に 設定し， R#0 の ビット 4 を 
"1" にして おいてく ださい （図 4.56). 
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章 ス プライ 卜 



ス ブライ トと は， 8X8 または 16X16 ドッ トの 大きさ を 持つ キャラクタ パターン を 画面 上の 任 
意の 座標に 表示す る 機能です. この 機能 を 用いる ことにより， たとえば ゲームの キャラクタの 表 

示 を 簡単に 行う ことができます. 

表示す る 時に 指定す る バラ メータ は， X 座標， Y 座標， キャラクタ 番号， カラ 一コードの 4 つ 
で， この データ を あらかじめ 設定した ス ブライ トァ トリ ビュート • テーブルに 害き 込む ことによ 
りス ブライ トは 表示され ます. 

MSX 2 のス ブライ トには 2 種類の モードが あります. 1 つ は 従来の TMS9918 互換 モードで 

あり， これ をス ブライト モード 1 といい ます. もう 1 つ は 新しく 追加され た^« 能な ス ブライト 
モードで， こちら をス ブライト モード 2 といい ます. 以下， ス ブライト 機能の 概要 を まとめた 後, 
この 両者 を 順に 説明して いきます. 

5.1 スプ ライトの 機能 

1 つの 画面に は， 最高 で 32 個の ス ブライ トを 表示す る ことができます. 

ス ブライトの 大きさ は 8 x 8 ドット， または 16X16 ドットの 2 種類 あり， 2 つ を 同時に 指定す 
る こと はでき ません. また， 一般に ス ブライトの 1 ドットの 大きさ は， グラフィックの 1 ドット 
と 同じです 力 、 GRAPHIC5 および 6 モード （両者と も 512x212 ドットの 分解能） の 場合に は， 横 
方向の 大きさが グラフ ィ ックの 2 ドッ ト 分になります (結局， どの モードで も 表示され るス ブライ 
ト の 絶対的な 大きさ は 変わらない）. 

その他の ス ブライ トの 機能に 関して は， ス ブライ トモ一 ドカ <1 と 2 のど ちらで あるかに よって 
変わって きます. ス ブライトの モード は， 設定され ている 画面 モードに よって 次のように 自動的 
に 選択され ます. 

スプラ イト モード 1 …… GRAPHIC 1 (SCREEN 1) , 
カ^! 択 される GRAPHIC 2 (SCREEN 2) 

MULTI COLOR (SCREEN 3) 
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ス ブライ ト モード 2 



GRAPHIC 3 



(SCREEN 4) 



が 選択され る 



GRAPHIC 4 



(SCREEN 5) 
(SCREEN 6) 
(SCREEN 7) 
(SCREEN 8) 



GRAPHIC 5 



GRAPHIC 6 



GRAPHIC 7 



5.2 ス プライ ト モード 1 

ス プライ ト モード 1 は MSX1 のス ブライ ト と 同 機能です. したがって， この モード を 使って い 
る 限り は MSX 1 で も 動作 可能です. 

5.2.1 最大 表示 数 • 

32 個の ス ブライトに は， それぞれ 0〜31 の 番号が 付けられ ていて， 番号の 若い 方から 高い 便 先 
顺 位が 与えられ ています. 画面の 同一 水平 ライン 上に スブ ライトが 並んだ 場合， 優先 度の 高い 順 
に 4 つまで 表示され， 5 番目 以降の ス プライ トの 重なった 部分 は 表示され ません. 



5.2.2 スプ ライト 表示の ための » 投定 

ス ブライ トを 表示す るた めに 必要な 諸 設定 を 以下に 示します. 

* ス プライ トの サイズの 設定 

8X8 ドッ ト または 16X16 ドッ ト のど ちらか を 設定し ます （04.58). デフォルト （省略 値) は 
8x8 ドッ ト になって います. 




04.57 ス ブライトの 《大》 示 数 (スプ ライト モード 1) 
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3 2 1 0 LSB 



8 X 8 ドッ卜 
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8 ドッ卜 



h ~ 8 ドット ~ H 



0 ： 8 X 8 ドット 
1 ： 16X16 ドッ ト 



16X16 ドッ 



画 



16 ドッ卜 



,58 ス ブライ トの サイズの 定 



* 'ン 卜 



卜の 拡大 

ス ブライ 卜の 1 ドッ トを 画面の 1 ドッ トに 対応させる 力、， または 縦横 2 倍に 拡大す るか を 設定 
します （図 4,59). デフォルト は 1 対 1 の 対応に なって います. 
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0 ： 拡大し ない 

1 : »«2« にして 《^ する 



8X8 ドッ トのス プライ トの 場合 




0" のとき (拡大し ない) 



04,59 ス ブライ トの 拡大 




のとき （拡大す る） 
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參スプ ライト パターン • ジェネレータ テーブルの 設定 

VRAM 上の ス ブライ ト パターン - ジェネレータ テーブルに ス ブライ トの パターン を 定義し ま 

す. ス プライ ト パターン は， 8X8 ドットの 時 256 個， 16X16 の 時 64 個まで 定義 可能です. 各パタ 

一 ンには 0〜255 の パターン 番号が 与えられ， 図 4.60 のように VRAM に K3I されます. 16x16 ド 

ットの 場合 は， テーブルの 先頭から 8X8 サイズの パターンが 4 つず つ 使われます， この 時 4 つ 
の パターン のどの 番号 を 用いても， 同じ スブ ライトが 指定され ます. ス ブライト パターン' ジェ 

ネレ一 タテ一 ブルに ァ ドレス を 設定す るた めに は， 04.60 のように R#6 を 使用し ます. 
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8 バイ 卜 
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1 バイ ト 



BD4.60 



RS6 



0 


0 | A16 


A15 


A14 


| A13 


A12 


All | 



く ターン: ：0 



ベ ターン S 1 



\ パターン #255 

ト パターン ■ ジ i ネレ一 タ テーブルの (ス プライ トモ 



拿ス プライ トァ トリ ビュー ト • テーブルの 設定 

ス ブライ トは， 32 枚の "ス ブライ ト 面" に それぞれ 1 つず つ 表示され， その ス ブライ 卜の 状態 
はス ブライ ト面 ごとに 4 バイ トの メモリ を 用いて 記録され ます. ス ブライ ト面 ごとの 情報 を 記 it 
した この 領域 を， ス ブライ トァ トリ ビュート 'テーブルと いいます. ス ブライ トァ トリ ビュー ト • 
テーブル は VRAM 上に とられ， R#5 と R#ll で その 先頭 アドレス を 設定し ます. 

アト リ ビュート 中の 4 バイ トは， 以下の 情報 を 表して います. 



Y 座標： ス ブライトの Y 座標 を 指定す る. ただし， 画面 最上 段の ライン は 0 ではな 
く， 255. この 値 を 208(D0H) に 設定す ると， その ス ブライ ト面 以降の スプ 
ライ トは 表示され ない 

X 座標 ： ス ブライ トの X 座標 を 指定す る 

パターン # 号 ： ス ブライ トハ • ターン • ジェネレータ テーブル 中の どの キャラクタ を 表示す 

るか を 指定す る 
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色コー ド ： ス ブライ ト パターンの ビッ 卜が である 部分の 色 （パ レツ ト 番号） を 指 
定 する 

EC: この ビッ トを "1" にす ると， ス ブライ トは 左へ 32 ドッ ト 分シフ ト される. 
この 機能 を 使用す ると， 画面の 左端から ス ブライ トを 1 ドッ ト ずつ 出現 さ 
せる ことができる 
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スプ ライト：： 1 

アトリビュート エリア 



ス プライ ト S31 



から ス プライ 卜が » 示される （X ま標 =0) 
EC ビッ トが 0 のとき 



まで される （X 虔標 =255) 
EC ビッ トが 1 のとき 



図 4 61 ス プライ ト アトリビュート • テーブルの 構 逸 （ス ブライ トモ一 



5.2,3 ス プライ トの 衝突 判定 

2 個の ス ブライ トが 衝突した 時， S#0 のビッ ト 5 が" 1" になって 衝突の 発生 を 知らせます * 
ここで "衝突" と は， "透明 色 w ではない 色の ス プライ ト パターン 中の の ビッ ト 同士が 同 
座標 を £ めた 場合 を 指します (図 4*62). 
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この 2 つ は 衝突して いない この 2 つ は 衝突して いる 

EI4.62 スプ ライトの 衝突 （ス ブライト モード，） 

同一 ラインに 5 個 以上の ス ブライトが 並んだ 時には， S#0 の ビット 6 力 < "1" となり， さらに 
S#0 の 下位 5 ビッ 卜に， 5 番目 （表示で き なくなった 怖 分) のス ブライ 卜の 番号が セッ 卜されます 




^ 0 . a ' 5 番目の ス プライ ト面 番号 

L 1 :ra —ラインに スプ ライトが 5 個以 jjt ん だとき 

04.63 W 突の fl 定 （スプ ライト モート'，） 

5.3 ス プライ ト モード 2 

ス ブライ トモ一 ド 2 は， MSX-VIDEO で 新設され た モードです. したがって， TMS9918 との 
互換性はありません. 

5.3.1 最大 表示 数 

1 画面に 表示で きる ス ブライ トの数 はや はり 32 個です が， 画面の 同一 水平 ライン 上に は 優先 度 
の 高い 順に 8 つまで 表示で きます. 9 番目 以降の ス プライ トの 重なった 部分 は 表示され ません. 



208 



6 5 4 3 



1 0 LSB 



s=o 



• 


小 卜 1 


• 




• 1 • 
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5 章 ス ブライト 




5.3.2 ス ブライト 表示の ための 《 設定 

きス プライ ト サイズ ス ブライ トモ一 ド 1 と 同様. 

* ス プライ トの 拡大 ス ブライ トモ一 ド 1 と 同様. 

拿スプ ライト 表示の ONZOFF 

ス ブライ トモ一 ド 2 では， Rff8 のビツ ト 1 によって ス ブライ トの 表示 を ON ノ OFF する こと 
がで きます. ス ブライ ト がまった く 画面に 現れない 場合， この ビッ トが "^1" に 設定され ている 
可能性が あります. 



MSB 7 6 5 4 3 2 I 0 LSB 




J~ 0 ： ス プライ ト 表示 
1_ 1 ：ス プライ ト非 表示 



• パターン ジェネレータ • テーブルの 設定 …… ス ブライト モード 1 と 同様. 
* ス プライ ト アトリビュート ，テーブル 

ス ブライ トモ一 ド 2 では ス ブライ トの横 1 ライン ごとに 異なった 色 を 付ける ことが 可能と なり， 
そのため 色情 報はス プライ ト アトリビュート • テーブルから 独立して， 次に 述べる ス プライ トカ 
ラー テーブルに 記憶され る ことにな りました. ス ブライト アトリビュート' テーブルに は， 以下 
の 3 棟 類の 情報が 格納 されます (E 4.66) . 
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X 座標 

ノ く ター ン 



この f 直 を 216(D8H) に 設定す ると， その ス ブライ ト面 以降の ス プライ トは表 
示されなくなる. それ 以外 はス ブライト モード 1 
ス ブライ ト モード 1 
ス ブライ ト モード 1 
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スプ ライト:! 31 

アトリビュート エリア 



図 4. 66 ス ブライ ト アトリビュート 'テ 一 



譬ス プライ トカラ 一 テーブル 

カラ 一テーブル は， ス ブライ ト アト リ ビュート. テーブルの 先頭 アドレス 一 512 の 位 an こ 自動的 

に 設定され ます. 各ス ブライト 面に 対して 16 バイトの 領域が とられ， それぞれ ス ブライトの 1 ラ 
イン ごとに 以下のような 設定 を 行います. 



EC ： ス ブライ ト モード 1 の アト り ビュート テーブルの EC ビッ ト と 同様， "1" である 
とき はス ブライ トの 表示 位 B が 左へ 32 ドッ ト 分シフ ト される. これむ 1 ライン ご 
とに 指定 可能. 

CC:CC ビット 力 《 "1" の 場合， r このス ブライトよりも 優先 顺 位が 高く， かつ CC ビ 
ッ トが "(T で， 最も この ス ブライ ト 面に 近い j ス ブライ トと 等しい 《 先頫 位が 
得られる. 等しい 優先 顺位を 持つ スブ ライトが 重なった 場合に は， その 両者の 色 
コードの OR (論理和） をと つた ものが 表示され る. この場合， 重なっても 衝突 は 発 
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5 章 ス ブライト 



生し ない (図 4.68 参照). 
IC ： この ビッ ト が- 1" である ス ブライ ト （の 1 ライン） は， 他の ス ブライ ト との 衝突 
を 56 生し ない. 



ft 



0 

1 



15 



496 



EC 



CC 



IC 



0 



1 1 r 

Color code 

J _ „ _ I _ „ _ L 



LSB 



ス プライ トカラ 一 テーブルの 先 》 ァ ドレス 



EC 


CC 


IC 


0 


r i t i 
Color code 


EC 


CC 


IC 


0 


1 1 1 

Color code 






EC 


CC 


IC 


0 


| 1 1 1 

Color code 
1 1 * 1 






EC 


CC 


IC 


0 


1 1 1 1 

Color code 


EC 


CC 


IC 


0 


—— 1 —— 1 —— 1 —— 

Color code 







1 ライン s 

2 ライン 目 



16 ライン 目 



卜 80 
カラー テーブル 



2 ライン 目 



匸 



スプ ライト JJ31 

カラー テーブル 



16 ライン 目 , 

― ス プライ ト アトリビュート • テーブルの 先 B (ァ ド レス 



ス プライ トの色 コード （0 〜は） を， 
ライン ごとに 《« する 

• 衝突 核 出の 有跚 1= 衝突 を 検出し ない 

* 優先 環 位の 有無 0=» 先 顺位 あり 

♦32 ドット 左 シフト 《 示 を 1= 行う 

0= 行わない 



.67 



一 テ—' 



□ 



は Color code = 8 
は Color code = 4 
は Color code =12 



ス プライ ト 2 



スプ ライト 1,2(2 枚 重ね) 





■ 






謹 





cc=o 



=1 




カラー コード = 8or4=12 



iil) CC 蚤 H: した ス プライ トは， その ス プライ ト より S ぃ番 舞で 最も その ス プライ トに 近い ス プライ トの 
CC-0 の薦 分と バ ターンが 重なっても 衝突の 核 出 は， 行われない. 
2) CC- 1 のス プライ トを させる に は,！ ^させたい ス プライ ト より 8 ぃ蓄 ^ ス プライ ト <^ccb,t を 
0 にしなければ ならない， 



04.68 cc bit の * 咪 
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5.3.3 ス プライ トの 衝突 判定 

ス ブライト モード 2 における" 衝突" と は， ス ブライトの 表示 色が 透明で なく， かつ CC ビット 
が 0 である ライン 上の "1" のビッ ト 同士が 重なった 場合 をい います. 2 つの ス プライ トが 衝突 
した 場合 は S#0 の ビット 5 が "1" になり， 衝突 力 < 検出で きます (図 4.69). この 時ス ブライ トモ 
ード 1 と 異なり， 衝突の 発生した 座 《 (を 図 4.70 のように S ぬ〜 S#6 によって 知る ことができ ま 
す. ただし， これらの レジスタ により 得られる 座標 は， 実睽に 衝突が 起こった 座標で はあり ませ 
ん. それ を 求める に は 式 4. 5 で 算出して ください. なお， S#3〜S#6 は S#5 を 読み出した 時に 
セット されます. 



CC.ICH ビッ 卜が ともに "0" 



MSB 

SS0 



ら 



4 3 




通常の 状 ^ 



この ラインの アトり ビュー 





0 


0 


1 1 1 1 j 



CCJCH ビッ 卜が ともに "0 



0 LSB 







1 ~ 




~ 1 ~ 


~ 1 1 


| | 0 


0 | 











-69 ス ブライトの 衝突 （ス ブライト * ード 2) 



MSB 



S=4 





6 




4 




2 


l 


0 


X7 




"1 


X4 


X3 


X2 


XI 


xo 






1 


1 


1 


1 


1 


1 


X8 



衝突 X 座標 



SJS5 


Y7 | Y6 | Y5 


Y4 


Y3 | Y2 | Yl 


Y0 1 












SS6 


1 | 1 | 1 


1 


1 | 1 | Y9 


Y8 1 



,70 



(衝突が 起こった X 座標 ） = (S-3, S = 4 の X 座標） 一 12 
(衝突が 起 二った Y 座棵 ） = (S::5， S = 6 の Y 座標） 一 8 



式 4.5 実 衝突 S 標の 算出 
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5 章 ス ブライト 



同一 水平 ライン 上に 9 個 以上の ス ブライトが 並んだ 時には， S#0 の ビット 6 力 f "1" にな'）, 
さらに の 下位 5 ビッ トに 9 番目に 優先 顺 位の 低い ス ブライ ト 面の 番号が 入ります (図 4.71). 



MSB 



4 3 2 1 0 LSB 






9 番目の ス プライ ト面 番号が 入る 
通 《 の 状》 



9ffl 以上 放んだ 場合 
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MSX-VIDEO では GRAPHIC 4〜GRAPHIC 7 モードに おいて， 基本的な グラフ ィ ック 処理 
をハ一 ドウ エアに よって 行える よ うにな つてお り， それら を まとめて VDP コ マン ドと 呼んで い 
ます. VDP コ マン ド による グラフ ィ ッ クの 描画 は， 必要な パラメータ を 設定した 後に コマ ン ドを 
起動す る のみでよ く， ソフ トウ ヱァの 負担 «i« および グラフ ィ ックの スピード アップの 点で 大き 
な 効果が 得られます. 本章で はこの VDP コ マン ド について 説明し ます. 



6.1 VDP コマンドの 座標系 



VDP コ マン ドを 実行す る 降， ソース （転送 元） あるいは デスティネーション （C 送 先) の 位 》 はす 
ベて 図 4.72 のよう な （X,Y) 座標で 表されます. また 同 図から わかる ように， コマンド 実行時に は 
ページの 区別 はいつ さいなく なり， 128K バイ トの VRAM 全体が 1 つの 大きな 座標系の 中に 置か 
れ ます. 



GRAPHIC 


4 (SCREEN 5) 


(0.0) 
(0.255) 


Page 0 


(255.0) 
(255.255) 


(0,256) 
(0,511) 


Page 1 


(2S5.5U) 


(0.512) 
(0,767) 


Page 2 


(255.767) 


(0.768) 
(0.1023) 


Page 3 


(255.768) 
(255.1023) | 



アドレス GRAPHIC 5 (SCREEN 6) 



iooooh 



18000H 



(0.0) 




(5U.0) 




PageO 




(0.2SS) 




(511.255) 


(0.K6) 




(511. ?56) 




Page 1 




(0311) 




(511.511) 


(0.512) 




(511.512) 




Page 2 




(0.767) 




(511.767) 


(0.768) 




(51 L 768) 




Page 3 




(0.1023) 




ほ 11. 1023) 



GRAPHIC 7 (SCREEN 8) 



(0.0) 




(2SS.0) 




PageO 




(0.2S5) 




(255.255) 


(0,256) 




(255.256) 




Page 1 




(0.511) 




(255.511) 



O0OO0H 



IOOOOH 



GRAPHIC 6 (SCREEN 7) 



(0.0) 




(5U.0) 




Page 0 




(0.2SS) 




(511,255) 


(0.256) 




ほ 11 '256) 




Page 1 




(0.511) 




(511.511) 



図 4. 72 VRAM の 座標系 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 

6.2 VDP コマンドの 種類 

MSX- VIDEO で 実行で きる コマ ン ドに は， 表 4.5 に 示す 12 種類が あり ます 



コ マント' 名 


転送先 


転送 元 


転送 単位 


ニー モニック 


RS«( 上 tt" 


/H 




VRAM 


CPU 


パイ ト 


HMM し 


1 


1 


1 


1 


High speed move 


VRAM 


VRAM 


バイ h 


YMMM 


1 


1 


1 


0 


(高速 移 ft) 


VRAM 


VRAM 


バイ ト 


HMMM 


1 


1 


0 


1 




VRAM 


VDP 


バイ ト 


HMMV 


1 


1 


0 


0 




VRAM 


CPU 


ト 'ッ 卜 


LMMC 


1 


0 


1 


1 


Logical move 


CPU 


VRAM 


ドク 卜 


LMCM 


1 


0 


1 


0 


(ttlf 移動） 


VRAM 


VRAM 


ドット 




1 


0 


0 


1 




VRAM 


― ■ ■ ■ ■ i 

VDP 


1 

ト 'ッ 卜 


1 

LMMV 




0 


o 


0 


Line (描 線） 


VRAM | VOP 


ト 'ッ卜 


LINE 


0 


1 


1 


1 


Search (探索） 


VRAM 


VDP 


トツ ト 


SRCH 


0 


1 


1 


0 


Pset (描 点） 


VRAM 


VDP 


ト' ッ卜 


PSET 


0 


1 


0 


1 


Point 


VDP 


VRAM 


ト' ッ卜 


POINT 


0 


1 


0 


0 












0 


0 


1 


= 

1 


未使用 










0 


0 


1 


0 














0 


0 


0 


1 


Stop 










0 


0 


0 


0 



•MSX-WOEO は， レジスタ RS46(Command wg,ster ) に データが 書き込まれ もと， ステータス レジスタ SS2 のビッ 
ト 0(CE/Command Execute) 蚤 1 に セットし てからつ マン ドの H 行 を 陽 《S します， 必髮な バラ メータ は， コマンド 
案 行 #1 に レジスタ RS32〜RS45 に セットされ ていなければ なりません， 

• コマンドの 貢 行が 》 了 すると CE は 0 となります. 

• コマンドの 寓行を * 中で 中 新す るに は， STOP コ マン ド * 夷 行して 下さい. 

• コマンドの 動作 は， ビットマップ モート' （GRAPHIC 4— GRAPHIC 7) のと さし か 《|£ されません. 

表 4.5 VDP コ マントー M 



6.3 ロジカル オペ レー ショ ン 

コマンド を 実行す る VRAM 上の データと 指定した データの 間で， 種々 の 論理演算 （ロジカ 
ル オペレーション） を 行う ことができます. 実睽に は， 各 浪算は 表 4.6 に 示した ような 法則に した 
がって 行われます， 

表 中 SC は ソースの 色， DC は デスティネーションの 色 を 表す 数値です， IMP, AND, OR, 
EOR， NOT は， SC と DC に それぞれの 浪算を 施した 結果 を デスティネーションに 害き 込み ま 
す， また， 頭に M T "のつ いた 演算で は， SC = 0 に 相当す る ドット は 浪算の 対象と ならず， DC の 
まま 残ります. この 浪算を 使用す ると， 2 つの 図形の 色の 部分 だけ を 重ね合わせる ことが 可能に 
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なり， アニメーション などに 威力 を 発揮し ます. 
この 演算の 例 を リスト 4.7 に 示します. 



演算 名 1 


Operation (演算 動作） 


L03 


L02 


L0» 


LOO 


IMP | OC = SC 


0 


0 


0 


0 






0 


0 


0 

, 


1 


Un 


LA^ 一 O レ ~ LAy 


0 


0 


1 


0 






0 


0 


1 


1 


NOT 

攀 琴 


DC = SC 


0 


1 


0 


0 






0 


1 


0 


1 












0 






0 


1 


1 i 


1 




if SC=0 then DC = OC else DC=SC | 




0 


0 


0 


TAND 


if SC-0 then DODC else OC = SCxDC 




0 


0 


1 


TOR 


if SC-O then OC-DC else 0C = SC+DC 




0 


1 


0 


TEOR 


if SC = 0 then DC = DC else DC = SCXDC + SCxOC 




0 


1 


1 




TNOT 


if SC=0 then DC -DC else DC = SC 




1 


0 


0 








1 


0 


1 








] 


1 


0 








1 




1 



♦ SC a Source Color code 
*0C-OMtift«tton Color 

♦ EOR- Exclusive OR 



«4 



ロジカル オペ レー シ 3 ン —U 



リスト 4, 7 T つき 演算の 例 



I H0B 
1010 
1 B2B 
1B30 
1 H40 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1 100 
1110 
1 120 
1 1 3H 

I I 40 
I 150 



List 



======================= 

logical operation with • 



======= 



SCKl-lKNS : CO し OK 15， 
D い, 1 AX l 3587) 



CLS 



LINE (50.50)-(60. 106 ) . 48,8 ： PAINT (5K5I) ,156.48 
CIRCLE (55,30), 30,255 ： PA I NT ( 55 • 30 )• 240 , 255 
COPY(20-B)-(9e, 106) TO AX 

CLS 

R=RND( -TIME) 

FOR Y=0 TO 100 STEP 3 

X=INT(RND( I )»I86) 

COPY AX TO (X,Y〗，，TPSET 

NEXT 



1 180 GOTO I 180 
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6.4 領域 指定 

AREA-MOVE に 属する コ マン ドは， 任意の 長方形に 囲まれた 領域 内の 画像 データ を 転送す る 
ものです. 転送 元 領域 は， 図 4.73 のように 長方形の 1 つの 頂点と 各 辺の 長さに よって 指定され, 
SX, SY は 転送 元 長方形の 基準点， NX, NY は 各 辺の 長さ （ドット 数)， DIX, DIY の 2 ビット は 
データ 転送の 方向 を 表します (DIX と DIY の 意味 はコ マン ドの 種類に よって 異なる）. DX.DY に 
は 転送先 領域の 基準点 を 指定し ます. • 

( (SX.SY) \ 







DIX 


NX 




NY 




一 





i DIY % (DX.DY) 



図 4. 73 «»* の指窆 

6.5 各 コマンドの 使用法 

コマンド は 大きく 分けて 《 速 転送 コマンド， 論理 転送 コマンド， 描画 コマンドの 3 種類 あり， 
使用法 もさ まざまで す. 次に それら を 1 つ 1 つ 解説し ます. 

6.5.1 HMMC(CPU ― VRAM S 速 転送） 

VRAM の 指定され た 領域に CPU から データ を バイ ト 単位で 転送し ます （0 4,74). ロジカル ォ 

ペレ一 シ ヨン は 指定で きません. この HMMC を はじめと する 高速 転送 コマンド では， データ は 

バイ ト 単位で 転送され ます. したがって， GRAPHU;4〜6 の モードで は それぞれ X 座標の 下位 1 
ビッ ト， 2 ビッ ト， 1 ビッ 卜が 参照され ない 点に 注意して く ださい （図 4.75). 

B14.76 に 示す パラメータ を レジスタに 設定し ます. この 時点で， CPU 側から 転送す る データの 
ft 初の 1 バイ ト だけ は R#44 に 害き 込んで おきます. R#46 に コマンド コード F0H を 害き 込む と 
コ マン ドの 実行が 開始され， MSX-VIDEO は R#44 の データ を 受け取って VRAM に 害き 込み， そ 
の 後 CPU 側からの データ 待ち 状態になります. 

CPU 側で は， 第 2 バイト 以降の データ を R#44 に 害き 込んで いきます. ただし S#2 の TR ビッ 
トを 参照し， MSX- VIDEO が データ 受け入れ 可能な 状 想 (TR ビッ トカ" 1 ") になる の を 待って デ 
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VRAM or 拡張 RAM 



(DX.OY) 





NX 


NY 





-oix 



:0.Y 



MSX-VIDEO CPU 



MXD : KS 先 メモリ^ O-VRAM, 1- 拡 《RAM 

NX :X 方向 极 ドット 数 （0〜511) 康 
NY :Y 方向 teiX ドット « (0〜1023) 



DIX ： 基準点からの NX の 方向 0= 右， 1= 左 
DIY : 基準点からの NY の 方向 0=下* 1= 上 

DX :C 送 先 基準点 X 座標 （0〜5U) 豪 
DY : ほ 送 先 基擎, さ Y 座標 （0〜1023) 

CLR(R544 ： Color register) ： データの 鎮 1 バイ ト 

• OX. NX ともに， GRAPWC 4/GRAPMIC 6*— ド のと さは 下 tt 1 ビ 7 h 
GRAPHIC 5 モ のと さは 下 tt2 ビット される. 

図 4, 74 HMMC コマンドの 動作 



0 LSB 




X 座標の 下位 1 ビット は 養 BR しない 

1 0 LSB 



GRAPHIC 5 




X 座 柳 下位 2 ビット は 参 flfi しない 



GRAPHIC 6 



6 



LSB 











： つ 














<D 









ため. 下位 1 ビット は #厢 しない 



04.75 参 豁 されない ドッ ト 



タを 送らな く てはいけ ません. S#2 の CE ビッ トカ" （T になる とすべ ての データ 転送が 終わつ 
こと^ 示します （図 4.77). リスト 4.8 に HMMC の サン ブル を 示します • 
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ッ 



ブ 



MSB 




6 




d 


3 




l 


0 


LSB 


R=36 


DX7 


DX6 


DX5 


DX4 


DX3 


0X2 


0X1 


0X0 


DX 、 


n i， 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


DX8 












R ** Jo 


DY7 


DY6 


DY5 


1 0Y4 


DY3 











K 一お 


0 


0 


0 


0 








0Y8 


DY 










R=40 


NX7 


NX6 


NX5 


NX4 


NX3 


NX2 


NX1 


NXO 


NX- 


R=41 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


NX8 










RS42 


NY7 


NY6 


NY5 


NY4 


NY3 


NY2 


NY1 


NYO 


NY • 


RS43 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


NY9 


NY8 












RS44 


CR7 


CR6 | 


CR5 


CR4 


CR3 


CR2 | CR1 | 


CRO 


CLR 






x= 


2N 




X=2N+1 




(N = 




CR7 1 


CR6| 


CR5 


CR4 


CR3 


CR2 


CR1 1 


CRO 


CLR 



X=4N X = 4N+1 X=4N+2 X = 4N + 3 



| CR7 | 


CR6 


CR5 


1 CR4 


CR3 1 


CR2 


CR1 1 


CRO 



、 



1 バイ ト z ドッ ト 



卜 1 - 


MXD 




DIY 


1 DIX 







► HMMC コマンド 実行 
MSB 

R546 





6 












0 




1 1 


り 


1 1 1 


-1 


一 







NX— X 方 fS)^ ドット 数 



NY— ドット 数 



(N=0, 1， '… , 127) 
CLR (GRAPHIC7) 



te 送 データ 



ARG (Argument register) 

♦ 転 方向 （X) 
方向 （Y) 
♦tea 先 メモリ 道 折 



CMR 



04.76 HMMC コマンドの レジスタ » 定 
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6 章 VDP コマンドの 使用法 



( 



HMMC$fi め 



レジスタ セッ ト アップ 



コマンド 案 行 



ステータス レジス 夕: ： 2 を BK; 




YES (CE ビッ ト =0) 



C 



図 4, 77 HMMC コマンド 案 行の フ 0 — チヤ 一 



リス ト 4,8 HMMC コ マン ド奭行 例 



List 4,8 HMMC sample 

to use, set 

RAM (IX〗 -- 



L.D.E*IX and go 

VRAM (H.L)-(D.E) 



RDVDP EQU 
WRVDP EQU 



HMMC ： D ! 

CALL 



WAIT.VDP 



;dlsable interrupt 
;wal t end of command 



A. (WRVDP) 
C,A 

C ;C ：= PORT HI 's address 

A. 36 

(C し A 

A, 17*80H 

(C) ,A ； R«17 ：= 36 



:= PORT 轉 3' s address 



c T T 

D D N o u D u 

しし I し <u し o 



c 



X 

D 



Y 

D 



H A! し A 



c 

c c A ( 



ccc 



c c R T T T T 

N N o u u u u 

I 1 X o o o o 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



A,H ； make NX and DIX 

A.D 

D. eeeeeieeB 

NC.HMMCl 

D^eeeeeeeeB 

H,A ； H :« NX • D ：= DIX 

A.L :make NY and DIY 

A.E 

NC.HMMC2 

E. eeeeeeeeB 

し， A :L :» NY • E ：= DIY 

A 

(ひ *H ； NX 

IC» ，A 

(C), し ：NY 
H, ( IX*0) 

*C)-H :flrst DATA 

A.D 

E 

(C),A ； DIX and DIY 

A. BF0H 

«C).A :HMMC command 

A， (RDVDP) 

に A ； C ：* PORT 餺 1 's address 

GET. STATUS 

B. A ; check CE bit 
Z，EXIT 

7， A ； check TR bit 

Z ， し OOP 

IX 

A. ( IX*0) 
(O ,A 
し OOP 



A,0 

GET . STATUS ； when exl t. you must select SN0 



； read status register specified by A 

BC 

BC, (RDVDP) 

C 

(C し A 
A，8FH 
IC) .A 
A, (CI 
BC 



圆 CI: 



し OOP: 



ID 

OUT 

JR 

EXIT: し d 

CA しし 

EI 

RET 

GET. STATUS: 
PUSH 
し D 
INC 
OUT 
し D 
OUT 
IN 
POP 
RET 



B G B G RTTTT T T T し T T c 

u D R D E D D u D R D E D OUUUUDUDRUDU DDDAIR I R N 

5 し J し N し LSLJLN し xoooo し o し 0>o し o ししし CBJBJ1 
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6 章 VDP コマンドの 使用法 



VDP: 
ID 
CA しし 
AND 
JR 
XOR 
CALL 
f?£ 丁 



； wait VDP ready 



に 2 

GET ， STATUS 
I 

NZ, WAIT. VDP 
A 

GET . STATUS 



END 



6.5.2 YMMM(Y 軸 方向の VRAMMift 速 転送） 

VRAM の 指定され た 領域の データ を VRAM の 他の 領 * に バイ ト 単位で 転送し ます， ただし こ 
のコ マン ド での 転送 は Y 軸 方向 だけに 限られます (図 4.78), 

図 4.79 に 示す データ を レジスタに 設定した 後， R#46 に コマンド コード E0H を 害き 込む と コマ 

ン ドの 実行が 開始され ます • S ぬの CE ビッ トカ" 厂 の 閒はコ マン ド 実行中で ある こと を 示し ま 
す. リスト 4,9 に YMMM の サン ブル を 示します. 



VRAM or 拡張 RAM 




— OIX 



MXD:Ki& 先 メモリ « 択 0=VRAM, 1 =ffi»RAM 
SY : «送元基*点 Y 座樣 （0〜1023) 
NY : Y 方向 fciS ドット 数 （0〜1023) 

DIX 送 元 基 章 点から 左右 どちらの 面面 MB まで を 転送す るの か を 

投定 する. 0= 右. 1= 左 
DIY 送 基準点から 見た NY の 方向. 0=下， 1- 上 

DX 先 基準点 X 座 揮 （0〜511) 豪 
DY :极5» 準 点 YS 標 （0 〜劇 

♦ DX は， GRAPHIC 4/GRAPHIC 6 モードのと さは 下位 1 ビット， GRAPHIC 5 
モー ト' のと さは 下位 2 ビッ ト される， 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



レジスタ セッ ト アップ 



MSB 




6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R = 34 


SY7 


SY6 


SY5 


SY4 


SY3 


SY2 


SY1 


SYO 


RS35 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


SY9 


SY8 




















RS36 


0X7 


DX6 


DX5 


DX4 


DX3 


DX2 


DX1 


DXO 


RS37 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


DX8 



SY — 転送 元 基準点 



DX —転送先お よび 転送 元 基準点 



RS38 


DY7 


DY6 


DY5 


DY4 


DY3 


DY2 


DY1 


DY0 


RS39 


0 


0 


°1 


° 


0 


0 


DY9 


DY8 



RS42 


NY7 


NY6 


NY5 


NY4 


NY3 


NY2 


NY1 


NY0 


R543 


0 


0 1 


0 


0 


0 


0 


NY9 


NY8 



NY *び 向 転送 ドット 数 



R=45 



0 1 


- ImxdI - 1 0IY 1 OIX 1 - 1 - 1 


A 

















(X) 
(Y) 

teiS 先 メモり 《折 



► YMMM コ マン ド突行 



R=46 





1 


0 











LSB 
CMR 



04.79 YMMM コマンドの レジスタ 》 定 



リスト 4. 9 YMMM コマンド 実行 例 



List 4.9 



YMMM sample 

to use, set L.E，B,C，D(b" 2) and go 
VRAM (B.L)-(*»,E) --- > VRAM 《B,C) 

DIX must be set In D(bi t 2) 



RDVDP EQU 
WRVDP EQU 



DI 

PUSH 
CA しし 



BC 

WAIT. VDP 



disable Interrupt 



wai t end of command 



A. (WRVDP) 

C.A 

C 

A,34 

(C) .A 

A, I7+80H 

(CI. A 



C : = P0RTM1 's address 



R«I7 := 34 



c T T 

D D N D u D u 

しし 1 し o し o 
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6 章 VDP コマンドの 使用法 



C P0RTH3S address 
SY 

make NY and DIY 



L NY , D ：= DIY 



restore DX,DY 
save DIX.DIY 



DY 

dummy 
dummy 
NY 

dumy 

DIX and DIY 
vuuu 

I mrnm 



225 




JP 
し D 
NEG 
YMMMI ： し D 



GET. STATUS: 
PUSH 
し D 
INC 
OUT 
U) 
OUT 
IN 
POP 
丁 



• VDP 



し D 

CA しし 

AND 

JP 

XOR 

CALL 

RET 



C 
C 
A 

ICKL 
(C),A 

A 丄 

E.eeeeieeeB 

NC.YMMMl 

E.eeeeBeeeB 



し A 

A.D 
E 



し D 
) ， A 
) ,E 
) ,A 
) .A 
) ,A 

) ,A 
し A 

1 ,A 

a， neieeeeB 

に）， A 



BC 

BC. (RDVDP) 
C 

(C) . A 
A,8F*、H 
に）， A 
A , ( C ) 
BC 



A，2 

GET, STATUS 
1 

NZ, WAIT. VDP 
A 

GET . STATUS 



PSRTTTTTTTTT^T 

3 -J I* J J J J J J J J D J 



o u 



X 



u u u 



L u 

o o 



に 

) 



ば u 

o 



T 

D u 

し o 



丁 

ER 



EF CCCCCCCCCFC 

OAA(((((((((A( 



第 4 部 VDP と 画面 表示 



6,5,3 HMMM(VRAM 間 高速 転送） 

VRAM の 指定され た 領域の データ を VRAM の 他の 領域に バイ ト 単位で 転送し ます (図 4,80). 

0 4.81 に 示す パラメータ をセッ ト した 後， R#46 に D0H を 害き 込む とコ マン ドを 実行し ます， 
コマンド 実行中 は， S#2 の CE ビットが" 1 "になります. リスト 4.10 に HMMM の サンプル を 
示します， 



VRAM or 拡 »RAM 




送 元 メモリ 》択 0 =VRAM, 1 =fi£»RAM 
転送先 メモリ 《択 0-VRAM, 1= 拡張 RAM 



転送 元 ft« 点 X 

元 基 * 点 Y 座樣 



(0〜511) 康 
(0〜1023) 



X 方向 転送 ドッ ト 》 (0〜511) 豪 
Y 方向 feiX ドット ft (0〜1023) 



MXS 
MXD 

SX 
SY 

NX 
NY 

DIX 
DIY 

DX 
DY 



♦ SX, OX. NX ともに， GRAPHIC 4/GRAPHIC 6 モート' のと さは 下 tt 1 ビット, 
GRAPHIC 5 モート' のと さは 下 ffl 2 ビッ 



[点からの NX の 方向 
基灌 点からの NY の 方向 



0= 右， 1= 左 
0= 下， 1= 上 



1£这 先 基 * 点 X 座標 （0〜511) * 
Y 座標 （0〜1023) 



04.80 



MSB 




6 


5 


4 




2 


1 


0 


RS32 


SX7 


SX6 


SX5 


SX4 


SX3 


1 SX2 


SX1 


sxo 


RS33 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 

. 1 


SX8 



R = 34 


SY7 


SY6 


SY5 


SY4 


SY3 


SY2 


SY1 


SYO 


R = 35 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


SY9 


SY8 




















R = 36 


DX7 


DX6 


DX5 


DX4 


0X3 


0X2 


DX1 


0X0 


RS37 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


DX8 




















R = 38 


DY7 


DY6 


0Y5 


DY4 


DY3 


DY2 


DY1 


DYO 


RS39 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


DY9 


DY8 


















R = 40 


NX7 


NX6 


NX5 


NX4 


NX3 


NX2 


NX1 


NXO 


RS41 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


NX8 



R542 


NY7 


NY6 


NY5 


NY4 


NY3 


NY2 


NY1 


NY0 


R»43 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


NY9 


NY8 



ise 

SX 



SY 



元 基準点 



DX 



DY 



te 送 先 基準点 



NX— X 方向 転送 ドット 数 



NY 'Y^fS^ ドット 数 
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6 章 VDP コマンドの 使用法 



R = 45 



0 




MXD 


MXS 


DIY 


OIX 







ARG (Argument registers) 

- feas 方向 （x) 

き 送 方向 （Y) 

送 元 メモリ 31 択 

リ 道 折 



► HMMM コマンド 突 行 



RS46 





6 5 4 


3 


2 


1 


0 






-1 


- 





LS8 
CMR 



図 4. 81 HMMM コ マント' の レジスタ 定 



HMMM コ 



ド 実行 例 



= = = - 



List 4, 



========= 



HMMM sample 

to use, set H, し ，D ム B,C and go 

VRAM (H 丄ト （D,E) --— > VRAM (B.O 



RDVDP 
WRVDP 



EQU 



program start 
Dl 

PUSH BC 
CALL WAIT. 



LD (WRVDP) 

LD C.A 

INC C 

LD A, 32 

OUT (C し A 

し D A,80HH7 

OUT (O.A 



disable Interrupt 

save dtstlnatlon ( DX • DY ) 

wait end of command 



C :« PORT»'s address 



し D 


A. し 


SUB 


A,E 


し D 


E.0 


JP 


NC, 


ID 


E.B 


NEG 




HMMM2 ： し D 


し， A 



make NY and DIY 



L ：= NY , E ：= DIY 



:C ：» PORT 耱 3's address 

:SX • ' 

:SY 



A，H ； make NX and DIX 

D.eeeeeieeB 
nc, 關 M， 
D.eeeeeeeeB 

H.A ;H := NX , D ：= DIX 



H A し Ac 



c ccc 

c c A ( ( ( ( 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



D 



L+D 
01) 了 

EI 
RET 

GET. STATUS: 




) 
) 
) 

> 
) 
) 
) 
) 



D 
A 
E 
A 
H 
A 

A 
A 



A. I 101 
(C) ,A 



BC 



.(RDVDP) 

C 

(OtA 
A.8FH 
CO, A 
A.(CJ 



restore DX.DY 
save DIX,DIY 

DX 

DY 

NX 



dummy 

DIX and DIY 
HMMM command 



WA1T.VDP: 
し D 
CA しし 
AND 
JP 
XOR 
CALL 
RET 



A. 2 

GET, STATUS 
I 

NZ. WAIT. VDP 
A 

GET. STATUS 



END 



E 

AA(((((((((A( 



EF CCCCCCCCCFC 

D 



s 



PSRTTTTTTTTTPT 

DROUOUUUUUUUUUOU 

Loppxooooooooopo 
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6 章 VDP コマンドの 使用法 



6.5.4 HMMV (長方形の 高速 塗りつぶし） 

VRAM の 指定され た 領域 を バイ ト 単位の 色 コード データで 塗りつぶします (E 4.82 ん 

図 4,83 に 示した パラメータ をセッ ト した 後， R#46 に COH を 害き 込む とコ マン ドを 実行し ま 
す. コマンド 実行中 は S#2 の CE ビットが 1 になります • リスト 4,11 に HMMV の サン ブル を 示 

します. 

VRAM or 拡張 RAM 



MSX-VIDEO 




MXD: メモリ WR 0 =VRAM. 1 =ffi»RAM 
NX ： X 方向 まりつ^し^ ット数 （0〜51l) 康 

DIX ： 基 * 点からの NX の 方向 0= 右， 1= 左 
DIY ： 基 率 点からの NY の 方向 0= 下， 1= 上 

DX ： 基 * 点 X 虔標 （0〜511) 豪 
DY ： 基 * 点 Y 虔樣 （0〜1023) 

CLR(R = 44 ： Color register) ： 逢り つぶし データ 

♦ OX. NX ともに. GRAPHIC 4/GRAPHIC 6 モードのと * は 下位 1 ビット, 
GRAPHIC S モート' のと さは 下位 2 ビット され ** 



► HMMV レジスタ セッ ト アップ 



MSB 




6 


5 


4 






1 


0 


RS36 


DX7 


0X6 


DX5 


0X4 


0X3 


DX2 


0X1 


0X0 


RS37 


0 




° 


0 


0 


0 


0 


0X8 








R = 38 


DY7 


DY6 


DY5 


DY4 


DY3 


0Y2 


DY1 


DY0 


RS39 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


DY9 


DY8 












R = 40 


NX7 


NX6 


NX5 


NX4 


NX3 


NX2 


NX1 


NX0 


RS41 


0 


o 


0 




° 


0 


0 


NX8 












ね 


NY7 


NY6 


NY5 


NY4 


NY3 


NY2 


NY1 


NY0 


R = 43 


0 


0 


1 o 


0 


0 


0 


NY9 


NY8 1 



DX 



DY 



NX OC 方向^り つぶし ドット 数 



NY 向 36 りつぶ し ドット 数 



mM HMMV コマンドの レジスタ 定 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



R = 44 



RS45 



CR7 


CR6 CR5 


CR4 


CR3 


CR2 


CR1 


CRO 


X=2N 


X=2N+1 


CR7 


CR6 


1 CR5 | CR4 


CR3 


CR2 


CR1 


CRO | 


X=4N X=4N+1 


N v '、 、 ' 

X=4N+2 X=4N+3 


CR7 1 CR6 


CR5 


CR4 


CR3 


CR2 


CR1 | 


CRO | 


1 バイト/ドット 


0 


- |mxd| - | 


DIY 


DIX 


J 





► HMMV コマンド 実行 
MSB 7 6 5 

R=46 



CLR (GRAPHICS 6) 
(N=0, 1. ―" 



^ り つぶ し データ 



ARG (Argument register) 

りつ ぷし方 fS) (X) 
♦ まりつ ぷし 方向 
♦ メモリ 》 択 



4 



2 








-1 


— 1 





LS8 
CMR 



EU-83(« さ） HMMV コマンドの レジスタ 》 定 



リスト 4.H HMMV コマンド 実行 例 



List 4. 



============r_==rz=================r 

HMMV sample 

to use. set H, し， D,E,B and 90 
B ——> VRAM (H 丄ト （D,E) f t 1 1 

S===rS=SS===3S=S=SSSSSSS3=SSSSSSSS=S 



HDVDP 



EQU 
EOU 



proyram start 



Dl 




； dlsa 


CA し I. 


WAIT. VDP 


:wai t 


し D 


A. (WRVDP) 




し D 


C,A 




INC 




； C ：* 


し D 


A. 36 




OUT 


(C し A 




し D 


A.80H* 17 




OUT 


(C) ,A 


;R*17 


INC 


C 




INC 


c 


;c := 


XOR 


A 




OUT 


(C)<H 


;ox 


OUT 


(O.A 




OUT 


(C しし 


:dy 


0 に T 


(C) ,A 





C ：= PORTItl s address 



C ：= PORT" 's address 
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6 章 VDP コ マントの 使用法 



:raake NX and D!X 



:H ：= NX 

;make NY and DIY 



:H ：= NY 



； fill data 
； DIX and DIY 



LD 
OUT 



に I I0B0000B 

(O.A 



； HMMV command 



El 
RET 

GKT. STATUS: 
PUSH 
し D 
INC 
OUT 
し D 
OUT 
IN 
POP 



BC 

BC. (RDVDP) 
C 

IC)tA 
A.8FH 
(C) .A 
A. (CI 
BC 



VDP: 
し D 
CA にし 
AND 
JP 
XOR 
CALL 
KET 



A, 2 

GET. STATUS 
1 

NZ, WAIT. VDP 
A 

GET. STATUS 



EM) 



A.D 

D.eeeaBieee 

NC.HMMVI 

D. eeeeeeoeB 

H.A 

A, し 
A.E 

E. 000010BeB 
NCHMMV2 

E. 000008006 

(C) -H 
H, A 



HMMVi: 



HMMV2: 



A H A B A 



c ccc c 

A((((ADE{ 



KTTTT-0 ：〜 

xooaoxooo 



B G B G T 

D u D p D E D DUDPDP^UD 

し s し IT 'し N し し s し J し No し 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



6.5.5 LMMC(CPU — VRAM 論理 転送） 

CPU か ら VRAM の 指定され た 領域に データ を ド ッ ト 単位で 転送 します (図 4.84) . このと き 転 
送 先との ロジカル オペレーション を 指定す る ことが 可能です. なお， この LMMC を 始めと する 論 
理 転送 コマンド では データ は ドット 単位で 転送され， どの 画面 モードに おいても 1 ドットの 情報 
にっき 1 バイ トを 必要と します. 

図 4.85 の データ を セットした 後， R#46 に コマンド コード BOH を 害き 込みます. また， その 時 
コマンド レジスタの 下位 4 ビット を 用いて， ロジカル オペレーションの 指定が 可能です. データ 
の 転送 方法 は HMMC と 同様， S#2 の TR ビッ トと CE ビッ トを 参照しながら 行います （図 4. 
86). リスト 4,12 に LMMC の 例 を 示します. 



VRAM or 拡張 RAM 




MXD:feX 先 メモリ 《 折 0 =VRAM. 1= 拡張 RAM 

NX ： X 方向 teiS ドッ ト数 （0〜511) 
NY ： Y 方向 送ドッ ト 》 (0〜1023) 

DIX ： 基準点からの NX の 方向 0= 右， 1= 左 
DIY ： 基準点からの NY の 方向 0= 下. 1= 上 



DX ： 転送先 基 攀 点 X 垤樣 （0 〜！ 
DY 先 基準点 Y 座 揮 （0〜1023) 

CLR(RS44: Color reg.ster) ： fcX データの 第 1 バイト 

図 4. 84 LMMC コマンドの 》 作 



► LMMC レジスタ セッ ト アップ 



MSB 




6 


5 


4 


3 


2 


i 


0 


R = 36 


DX7 


DX6 


DX5 


DX4 


DX3 


DX2 


DX1 


DXO 


R = 37 


0 


0 


1 o 


0 


0 


0 


0 


DX8 




















RS38 


DY7 


0Y6 


DY5 


0Y4 


DY3 


DY2 


DY1 


DYO 


RS39 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


DY9 


DY8 



OX ) 



\ 

DY, 
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RS40 


NX7 


NX6 


NX5 


NX4 


NX3 


NX2 


NX1 


NXO 


RS41 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


NX8 



RS42 


NY7 


NY6 


NY5 


NY4 


NY3 


NY2 


NY1 


NYO 


RS43 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


NY9 


NY8 



R = 44 











CR3 


CR2 


CR1 


CRO 



RS45 



0 


1 1 
1 1 1 









NX *X 方 fS^ 送 ドット 》 



NY— Y ^向秘 ドット 数 



CLR (GRAPH に 4， 6) 







— I 


- 




CR1 


CRO 1 




CR7 


CR6 1 CR5 


CR4 


CR3 


CR2 


CR1 


CRO 



CLR (GRAPHIC7) 
ARG 

♦ 転送 方 r«i (x) 

* ぱ 方向 （Y) 

先 メモリ 8 折 



転送 データ 



► LMMC コマンド * 行 



MSB 




6 


5 








0 


RS46 


1 


0 


リ 


1 


L03 J L02 


L01 


に 00 



CMR 

♦ O ジ カル オペレーション 



04.85 コ マントの レジスタ Itt 



( 



LMMC 始め 



レジスタ セッ ト アツ 7 



コマンド 実行 



[ステータス レジスタ: ： 2 を 》む 




04.86 LMMC コ マント' 寅 行の フローチャート 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



リスト 4, 12 コマンドの 実行 例 



List 4.12 し MMC sample 

to use. set H, し D,E,IX,A and go 

RAM [IX] -—〉 VRAM (H.L)-(D.E) (logi-OP ： 



RDVDP EQ に 



program start 



LMMC: 



Dl 
し D 
CA しし 



WAIT. VDP 



； B ：= LOGICAL OPERATION 
； wai t end of command 




A.(WRVDP) 
CA 

C 

A, 36 
(C し A 
A.80HH7 
IC),A 



C ： = PORT III # .s address 



R«I7 ： 



； C PORTM3's address 
:DX 

:dy 



A,H ； make NX and DIX 

D.eeeeeiaeB 

NC , し MMC I 
D. 000066666 

LMMCI ： し D H.A :H NX , D DIX 



A 丄 ：make NY and DIY 

NCLMMC2 

し *A ： し =- NY • E := DIY 



(C) .A ； first DATA 

に D 

ミ 

(C),A ； DIX and DIY 



A-B ； A ：= し OGICA し OPERATION 

ieiIfl008B :LMMC command 

ICKA 



l.MMC j: 



H A し A 



c c c c 

CCA 



c c R T T 

X 



D u Dp D R 

I; s し し N 



X Y 

N N 



H A し A X 



c c c c . 

A ( . ( A 



R T T T T T T 

ouu じ じ DRU 

xoooo し o し oo 



D R u 

し C o 



D u D p 

し s し Ir- 



es 



[ 



) 



234 



6 章 VDP コマンドの 使用法 



GKT. STATUS: 




PUSH 


BC 


し D 


BC. (RDVDP) 


!NC 


C 


OUT 


(CI , A 


し D 




OUT 


(C) .A 


IN 


A, (C» 


POP 


BC 


HE1 





WAlT.VDf': 

LD A. 2 

CALL GET. STATUS 

AND I 

JP NZ, WAIT. VDP 

XOR A 

CALL GET . STATUS 
RET 

END 



6.5.6 LMCM(VRAM — CPU 論理 転送） 

VRAM の 指定され た 領域から CPU に データ を ドマ ト 単位で 転送し ます （E 4.87), 
図 4.88 に 示した パラメータ をセッ ト した 後， R#46 にコ マン ドコ一 ド A0H を 害き 込む と コマ 
ンドの 実行が 開始され， MSX- VIDEO から データが 転送され 始めます. CPU 側で は， まず S#2 
の TR ビッ トを 参照し， この 値 力" 1" ならば MSX-VIDEO の データが 用意で きた こと を 示す の 
で， S#7 から データ を 読み出します， S#2 の CE ビット 力び 0， になれば， データ 力 《 終了した こと 
を 示します （図 ん89). リスト 4.13 に LMCM の 例 を 示します. 
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KXIT: LD A,0 

CALL GET. STATUS 



LOOP: 



(； 

C :C ：= PORT « I s address 

^.2 

GET. STATUS 

B.A ； check CE bit 

Z.EXIT 

7, A ； check TR bit 

Z . し OOP 
IX 

に ( IX*8) 

(C) .A 
し OOP 



丁 

に H 



c c し T T c マ 

tEDAIPIPNDLP 

UDLCBJBJ1 し 



第 4 部 VDP と 画面 表示 



VRAM or 拡張 RAM 



(SX . SY) 





NX 


NY 





DIX 



MSX- VIDEO CPU 



MXS : fciXTC メモリ * 折 0=VRAM, 1= 拡? 《RAM 

SX 
SY 

NX 
NY 

DIX ： 基準点からの NX の 方向 0= 右， 1= 左 

DIY ： 基準点からの NY の 方向 0= 下. 1= 上 



fciX 元 基舉点 X 座標 （0 〜！ 
fcX 元 基準点 Y 座標 （0〜1023) 

X 方向 転送 ドット 》 (0〜511) 
Y 方向 転送 ドット 数 (0-1023) 

基 舉 点からの NX の 方向 0 = 右, 
基準点からの NY の 方向 0= 下, 



BH.87 し MCM コマンドの 動作 



► LMCM レジスタ セッ ト アップ 



MSB 




6 




4 




2 


l 


0 


RS32 


SX7 


SX6 


SX5 


SX4 


SX3 


SX2 


SX1 


sxo 


RS33 


0 


0 


o ■ 


0 


o 


0 


0 


SX8 




















RS34 


SY7 


SY6 


SY5 


SY4 


SY3 


SY2 


SY1 1 


SYO 


R = 35 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


SY9 


SY8 



R: 


:40 


NX7 


NX6 NX 5 




1 






NXO 


R: 


：41 


0 


1 


0 


\j 


0 


0 


NX8 



RS42 


NY7 


NY6 


NY5 


NY4 


NY3 


NY2 


NY1 


NYO 


RS43 


0 


卜 1 


ト 1 


0 


0 


0 


NY9 


NY8 




















RS45 


0 






MXS 


DIY 


DIX 







LSB 



SX 



SY 



NX— X 方向 ^ドッ ト 数 



NY ,Y 方 fSj^iX ドット 数 



ARG (Argument registers) 

，腿 方向 (X) 
一転 方向 （Y) 

ex 元 メモリ « 択 



► LMCM コ マン ド * 行 

MSB 7 6 5 

R=46 



3 



1 


0 


1 


0 











LSB 
CMR 
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6 章 VDP コマンドの 使用法 



し D A, (WRVDP) 
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S = 7 



卜 1 


0 


0 


0 


C3 


C2 


C1 


CO 




0 


0 




0 | 0 | 0 


C1 


CO 




| C7 


C6 


ト 


ト 


C3 


C2 


C1 


CO 



ステータス レジスタ （GRAPHIC4, 6) 



ステータス レジスタ （GRAPHKI5) 



ステータス レジスタ （GRAPH に 7) 



図 4, 88 コマンドの レジス 夕 定 



( 



LMCM 始め 



コマンド 案 行 



ステータス レジスタ: ： 2 を tt む 

j 

データの 準 《0K? 

YES (TR ビット 》1> 



NO (TR ビット =0) 



ステータス レジスタ: ： 7 を tt む 



： 




ト =0) 



LMCM 終り 



i±l+ コマンド 貢 行の 續に TR ビッ 




して 〈ださい. 
最 》 の データが スチ 一： 
ト -1 となって いてし MSX-VIDE0 内 纏で は〕 マント 了し. 
CE=0 となります. 



図 4. 89 LMCM コマンド 実行の フ O — チャート 

リスト 4 • 1 3 LMCM コ マン ドの 実^ 



;=============================================S5i 

； し 1st 4, 13 LMCM sample 

to use, set H 丄， D,E*IX,A and go 

； VRAM (H 丄卜 （D,E) --- > RAM 【IX】 



RDVDP EQV 
WRVDP EQU 



proqraa start 



:disable interrupt 

B,A ； B ：= し OGICAL OPERATION 

WAIT, VDP :wat t end of command 



LMMC: 




第 4 部 VDP と 画面 表示 



し MMC 1 ： 



し MMC2: 



LOOP: 



EXIT: し D 

CALL 

El 

RET 

GET -STATUS: 
PUSH 



に A 




C 


:C ：= PORT • I s address 


A, 32 




(C) , A 




A,80H*17 




(C) , A 


;R»I7 32 


C 




C 


:C ：= PORT 餺 3's address 


A 




(C し H 


:SX 


(C) , A 




<C), し 


:SY 


* * 

> 




(O .A 


； dummy 


(C) ,A 


纖 a 

； dummy 


(C) . A 


； dummy 


(C) , A 


t dummy 


A.H 


:make NX and DIX 


A.D 




D t 008Bei00B 




NC , し MMC 1 




D.eeeeeeoeB 




H,A 


:H ：= NX . D ：= DIX 


A, し 


:make NY and D!Y 






E.eeeeieeee 




NC, し MMC2 




E*eeeeeeeeB 




L.A 


丄 ：》 NY • E ：= DIY 



A 

(C し H 

(C).A 

(C)*L 

(C) ,A 

A, ( IX^B ) 

(O.A 

A,D 

E 

(O.A 
A. 7 

GET. STATUS 
A.B 



<C).A 

A, (RDVDP) 

C.A 

A, 2 

GET • STATUS 
8,A 

Z,EX1T 
7. A 

Z , LOOP 
A. 7 

GET. STATUS 
(IX+8).A 



NX 
NY 



DIX and DIY 

TR bit reset 

A ：« し OGICA し OPERATION 

し MMC command 



； C ：* PORTi! s address 



： check CE bit 
； check TR bit 



LOOP 

GET ， STATUS 



BC 



c T 

D N D u 

し I し o 



L しし 

TCCRTTTTTTTT B G B G R T T T T ，T 了し T し T T し c 

DUNNOUUUUUUUUDUDPDED DUDPDED OUU^UDUDRUDADRUDDDAIPIPDADNP 

LOIIXOOOOOOOOLSLJLNL L s L J L N L XOOOOLOLOOLCLOOLLLCBJBJLCLIJ 
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6 章 VDP コマンドの 使用法 



し D 

INC 
OUT 
し D 
OUT 

IN 

POP 

RET 



BC. (RDVDP) 

C 

(C) .A 
A*8FH 
(C) . A 
A, (C) 
BC 



VDP: 
し D 

CALL 
AND 
JP 
XOR 

C 



CALL 
RET 



に 2 

GET. STATUS 
I 

NZ, WAIT. VDP 
A 

GET, STATUS 



6,5.7 LMMM(VRAM — VRAM 論理 転送） 

VRAM の 指定され た 領域の データ を VRAM の 他の 領域に ドッ ト 単位で 転送し ます (図 4,90) • 
図 4.91 に 示す パラメータ をセッ ト した 後， R#46 にコ マン ドコー ド 9XH(X は ロジカル ォ ペレ 
' ン） を * き 込む とコ マン ドが 実行され ます. S#2 の CE ビット 力ぐ" 1 " の 間はコ マン ド 実行 



ン 



中で ある こと を 示します. リスト 4.14 に LMMM の 例 を 示します. 



VRAM or 




MXS 
MXO 



SY 

NX 
NY 

DIX 
DIY 

OX 
OY 



teiX 元 メモリ 《択 0-VRAM. l=ffi«RAM 
»X 先 メモリ « 折 0=VRAM, 1= 拡張 RAM 

準 点 xmm (0-51D 

fcS 元 基準点 Y 座標 （0〜1023) 

X 方向 送 ドット 数 (0-511) 
Y 方向 tea ドット 数 （0〜1023) 



点からの NX の 方向 
基 摩 点からの NY の 方向 



0=右， 1= 左 
0= 下， 1= 上 



feX5t«* 点 X 座標 （0〜511) 



Y 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



ン 



5 ス タセッ ト アップ 



MSB 




6 






3 




1 0 


R = 32 


SX7 


SX6 


SX5 


SX4 


SX3 


SX2 


SXl I sxo 


RS33 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 I SX8 



RS34 


SY7 


SY6 


SY5 


SY4 


SY3 


SY2 


SY1 


SYO 


R=35 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


SY9 


SY8 



RS36 


DX7 


0X6 


0X5 


DX4 


DX3 


DX2 


DX1 


DXO 


R = 37 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0X8 



RS38 


DY7 


r | 
DY6 


DY5 


DY4 


0Y3 


DY2 


DY1 


DYO 


R539 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


DY9 


DY8 



RS40 


NX7 


NX6 


NX5 


NX4 


NX3 


NX2 


NX1 


NXO 


RS41 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


NX8 



R542 


NY7 


NY6 


NY5 


NY4 


NY3 


NY2 


NY1 


NYO 


RS43 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


NY9 


NY8 






R545 


| 0 




MXO 


MXS 


DIY 


OIX 







sx 



SY 



这元基 ま 点 



DX 



DY 



^&先 基準点 



NX OC 方向 |£ 送 ドット 数 



NY *Y 方向 送 ドット 数 



ARG (Argument registers) 

♦teiX 方向 
♦feiX 方向 

元 メモリ 》 折 
♦te 送 先 メモリ 《 折 



►LMMM コマンド 突 行 

MSB 7 6 5 

R = 46 




LMMM コ 



の 実行 例 



し 1st 4， N 



: = = = = = = = = = = = = 二 = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = 

し MMM sample 

to use, set H, し， D，E,B，C, A and go 

VRAM けしし 卜 （D,E> --- > VRAM (B,C) ( iO0!-0P ： A) 



WRVDP 




0006H 
00B7H 
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6 章 VDP コマンドの 使用法 



program start 



L-MMM ： 



DI 

PUSH 
PUSH 
CA しし 



AF 
BC 

WAIT. VDP 



し D 

し D 

INC 

し D 

OUT 

ID 

OUT 



A 

C.A 

C 

A. 32 

に） -A 
A,80H*I7 

(O.A 



disable interrupt 
save し OG1CA し OPERATION 
save DESTINATION 
wait end of 



C PORT* I 's address 



R«I7 ：= 32 




A.L 
A.E 

NC. 
E.0 



make NY and DIY 



IB 



L.A 



し ： 



E ： 



:C P0f?T«3's address 

:SX 



a.h :make NX and DIX 

A，D 

D.eeeeeieeB 

NC.LMMMI 
0*660000006 

H.A ； H ：= NX • D ：= DIX 



restore DX.DY 
save DIX, DIY 



DY 
NX 
NY 



DIX AND DIY 



AF 
10 
(C) ，A 



A ：= LOGICAL OPERATION 
し MMM command 




p T 

o R u 

poo 



T 

I E 

E R 



H A L A 



c c cc 

c c A ( ( ( ( 



c c R T T T T 

N N o u u u u 

I I X o o o o 



DAEAHA し AA A 

暑 1曝き , 

n ) ) ) ) ) ) ) ) 

• E F CCCCCCCCCFC 

AEDAA((ti(((((A( 

PSRTTTTTTTTTPT 

DROUOUUUUUUUUUOU 

し oppxooooooooopo 



D u D p D E D 

し： /1 し If し N し 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



6.5.8 LMMV(VRAM 論理 塗りつぶし） 

VRAM の 指定され た 領域 を ドット 単位の 色 コードで 塗りつぶします (図 4.92), この 時 VRAM 
上の データと 指定した データの 間で ロジカル オペレーション を 行う ことができます • 

図 4.93 に 示す パラメータ をセッ ト した 後， R#46 にコ マン ドコー ド 8XH(X は ロジカル ォ ペレ 
ーショ ン） を 害き 込む と コ マン ドが 実行され ます， S#2 の CE ビット 力 < " 1 " の 問 はコ マン 
中で ある こと を 示します. リスト 4,15 に LMMV の 例 を 示します. 



VRAM or ffi»RAM 



(OX , OY) 





NX 


NY 





— DIX 



MSX-VIDEO 



MXD: メモリ 《 択 0=VRAM, 1= 拡張 RAM 

NX ： X 方向 塗りつぶし ドット 数 （0〜511) 

NY : Y 方向 塗りつぶし ドット 数 （0〜1023) 

DIX ： 基準点からの NX の 方向 0=右， 1= 左 

D1Y ： 基 車 点からの NY の 方向 0= 下， 1= 上 

DX ： 基準点 X 疰標 （0〜511) 

DY ： 基準点 Y 座 撮 （0〜1023) 



CLR(R = 44 ： Color register) ： ^ りつ ぷし データ 



図 4 92 LMMV コマンドの 《 作 



WAIT.VDP: 

し D 

CALL 

AND 

JP 

XOR 

CALL. 

RET 

END 



)VDP) 



に 2 

GET. STATUS 
I 

NZ. WAIT. VDP 
A 

GET. STATUS 



H 

: s c T T p T 

SUDNUDUNOE 

UPLIO し OIPR 



T 

A 

丁 

s 



R A JM A p 

( • F , c 

c c c *c , c 

BBC(A(AB 
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6 章 VDP コマンドの 使用法 



► LMMV レジスタ セッ ト アップ 



MSB 




6 


5 




3 


2 


1 


0 


RS36 


DX7 


DX6 


DX5 


DX4 


DX3 


DX2 


DX1 


DXO 


RS37 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


DX8 




















R = 38 


DY7 


DY6 


DY5 


DY4 


1 | 
DY3 


r 1 
DY2 


[ | 
DY1 


I DYO 


R = 39 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


DY9 


DY8 



R = 40 


NX7 


NX6 


NX5 


NX4 


NX3 


NX2 


1 

NX1 




NXO 


R = 4i 


0 


0 


0 


0 




0 


0 


NX8 



R = 42 


NY7 


NY6 


NY5 


NY4 


NY3 


NY2 


NY1 


NYO 


R = 43 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


NY9 


NY8 



R = 44 



o 1 


0 


0 


0 


C3 


| C2 


CI 


CO 



0 


0 


0 


0 


0 


0 


CI 


CO 



R = 45 



c? I 〔 


； 6 I C5 


C4 1 


C3| 


C2 1 CI 1 


CO 






一 |mxo 


— 1 


DIY | 


DIX | - | 





DX 



DY 



NX— X 方向 まりつ ぶし ドット 数 



NY 吖 方向^り つぶし ドット 数 



CLR (GRAPHIC") 



CLR (GRAPHICS) 



CLR (GRAPHIC7) 



送 データ 



ARG (Argument register) 

♦it りつぶ し 方向 (X) 
♦St りつぶ し 方 f*J (Y) 
♦ メモリ iB 折 




LSB 
CMR 

― a ジ カル オペレーション 



,93 LMMV コマンドの レジスタ tft 定 



リス ト 4, 15 LMMV コ マン ドの 実行 例 



し ist 4,15 



WRVDP 




============================================== 

し MMV sample 

to use. set H, し，！）， E,B，A and 90 

data B fill VRAM tH, し 卜 （D，E» c log I -OP ： A) 



0006H 
0007H 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



program satr t 



LMMV ： 



Dl 




:disal 


PUSH 


AF 


:save 


PUSH 


BC 


:save 


CALL 


WAIT.VDP 


:waf t 


し D 


A, iWRVDP) 




し D 


C，A 




INC 


c 


;c ：= 


し D 


A. 36 




OUT 


(O.A 




し D 


A.80HH7 




OUT 


tC) .A 


： R« 1 7 



C ：= PORT tt I 's address 



I'D 



LMMV I ： 



し D 

JP 
し D 
NEG 
し D 



A.D 
D， 
NC， 
D,0l 

H.A 



make NX and DIX 



IB 



H ：« NX • D ：» DIX 



POP AF ； res tore LOGICAL OPERATION 

OR ： し MMV command 

OUT (O.A 



GET. STATUS: 

PUSH BC 

I D B に （RDVDP) 

INC C 

OUT にし A 

LD A,8FH 

OUT (O.A 

IN A,(C) 



； C ：= P0RT»3's address 

:DX 

； DY 



A.L ； make NY and DIY 

A,E 

E.00001000B 
NC, し MMV2 

E.eeeeeeeeB 

し， A IL :， NY , E DIY 



H INX 
A 

H ； NY 

A 

A :FI しし DATA 



A ； DIX and DIY 



LMMV2: 



XOR 
OUT 




T 

^ R 



M A し A 



c c c c 

c c A < 



B G 

D u D p D E D 

し s し J し N し 



c c c c 



) D 

F c , 

A ( A 



c 
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POP 

RET 



VDP: 
ID 

し 



し 



KM) 



A，2 

GET. STATUS 
I 

NZ. WAIT. VDP 
A 

GET, STATUS 



6.5.9 LINE (直線の 描画） 

VRAM 上の 任意の 座標に 直線 を 描きます • 指定す る パラメータ は 基準点の 座樣と 直線の 伸び 

定 する 時 は， その 前に かならず 両 辺の 比較 を 行って， 長い 方 を Maj に股定 してく ださい • 

図 4.95 に 示す バラ メータ を 設定した 後， R#46 に 7XH(X は ロジカル オペレーション） を 害き 込 
むと コマ ン ドが 実行され ます. S#2 の CE ビッ トが 1 の 間はコ マン ド 実行中で ある こと を 示し ま 
す， リスト 4.16 に LINE の 例 を 示します. 

VRAM or 拡? RRAM 

OIY 

T 




(OX.DY) 

< J 

MXD: メモリ 0=VRAM, 1= 拡張 RAM 

Mai :* 辺 ドット ft (0〜1023) 
Min ： 短 辺 ドット 数 （0〜51l) 

MAJ ： 0= 長辺 は X 輪と 平行， 1 = 長辺 は Y 編と 平行/または 長辺 = 短 辺 

: 基 * 点からの 終点の 方向 0= 右， 1= 左 
： 基準点からの 終点の 方向 0= 下， 1= 上 

： 基準点 X 疰標 （0〜511) 
： 基準点 Y 虔樣 （0〜1023) 

図 4. 94 LINE コマンドの 動作 
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し D R し T- 

A N p o A E 

c A J X c R 



2 w X Y 

D D D D 



第 4 部 VDP と 画面 表示 



► LINE レジスタ セッ ト アップ 



MSB 










3 




1 


0 


RS36 


DX7 


DX6 


DX5 


DX4 


DX3 


DX2 


DX1 1 


DXO 


RS37 


0 . 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


DX8 




















RS38 


DY7 


DY6 


DY5 


1 1 

DY4 


DY3 


DY2 


DY1 


DYO 


RS39 


0 


0 


0 ： 


0 



0 


0 


DY9 


DY8 



DX 



DY 



基準点 



RS40 


MJ7 


MJ6 


MJ5 


MJ4 


MJ3 


MJ2 


MJ1 


MJO 


RS41 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


MJ9 


MJ8 



Maj (NX)— 長辺 ドット 数 



RS42 


MI7 


MI6 


MI5 


MI4 


MI3 


MI2 


Mil 


MIO 


RS43 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


MI8 



Mm (NY)— 短 辺 ドット 数 



1 0 1 


o 1 


0 1 


0 


C3 


C2 


CI 


CO | 



0 


0 


0 


0 


0 


0 


C1 


CO 



CLR (GRAPHIC5) 



C7 


C6 | C5 | 


-1 


C3 | C2 | CI 





ード データ 



RS45 



0 I 


- |mxd| - 1 


OIY | DIX 




MAJ | 



長辺 《 折 

さ 方向 （X> 
- 終点 方向 
* メモリ 》 折 



► LINE コマンド 実行 

MSB 7 6 5 




O ジ カル オペレーション 



04,95 LINE コマンドの レジス 夕 

リスト 4. 16 LINE コマンドの 実行 例 



List 4.16 し 1NE sample 

to use, set H 
draw LINE (H, 



D.E,B，A and go 

(D，E» with color 8. log-OP A 



EQU 
EQU 



program satrt 



LINE: 



Dl 

PUSH 
PUSH 
CA しし 



AF 
BC 

WAIT. VDP 



disable interrupt 
save LOGICAL OPRATION 
save CO し OR 

wait end of command 



246 



6 章 VDP コマンドの 使用法 



し D A, (WRVDP) 

し D C，A 

INC C :C ：= PORTIM's address 

し D A. 36 

OUT (C),A 

し D A,80H+17 

OUT (C),A :R»17 36 



:C ：= PORTK3's address 

;dx 

:DY 



I INK! ： 



し INM: 



に D 

D.eeeeeieeB 
D.eeeeeeeeB 



■ake DX and DIX 



• A 



• D •• 



A 丄 
A,E 

E^eeeeieeeB 

NC.LINE2 

E.eeeeeeeeB 



make DY and DIY 



し， A 



に ：= DY • E ：« DIY 



H 



A 

(O.L 
(C) ，A 
(C»,H 
(O ,A 

A.eeeeeeeiB 



iake Maj and Min 



long side 
short side 



MAJ :« I 



LINE3: XOR 
OUT 
OUT 
OUT 
OUT 
ID 



A 

(C し A 
(O.L 
(C),A 
A, 



D 
E 

HI 

(O.H 
(C)，A 



(CKA 
A.8FH 
CO. A 



BC 

BC.(ROVDP) 

C 

(C),A 



:maj :: 0 



LINE4: 



：= DIX , DIY , MAJ 
：= CO し OR 

LOGICAL OPERATION 



GET 



c 



A 

c 



c c 



c c A ( ( ( ( 



cc R TT T 

N N o u u I 



X oo 



u 

o 



B s B G R T T T T 

D J D p o E D D u D p D E D PPOUUUUDP 

し SLJ し N し し SLJ し Nl! CJXOOOO し J 



p T TP T T T 

RROUUORUDUIE 

oopoopoo し OER 



A H A 
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WAIT. VDP: 

し D 
CA しし 
AND 

JP 
XOR 
CA しし 
RET 

END 



A. 2 

GET ♦ STATUS 
I 

NZ. WAIT. VDP 
A 

GET. STATUS 



6,5,10 SRCH (色 コードの サーチ） 

VRAM 上の 意の 座標から 右 または 左に 向かって， 指定した 色 または 指定した 以外の 色が 存 

在す るか £ ; かを调 ベます （図 4.96), ペイ ン トルー チンな どに 使用 するとた いへんに ft6 利な コ マン 
ド です • 

図 4,97 に 示す パラメ 一夕 を 設定した 後， R#46 に 60H を 害き 込む と コ マン ドを 実行し ます， コマ 
ン ドは 目的の 色が 見つかる か， あるいは 画面の 端まで サーチしても 見つからなかった 場合 終了 し 
ます， S#2 の CE ビット 力 < 14 1 w の 間はコ マン ド 実行中で ある こと を 示します （0 4,98), 

コ マン ド 終了後， S#2 の BD ビッ トカ < "I" であれば 目的の 色 コードが 発 見 できた こと を 示し, 
その 座標が S#8 と に 格納され ています. リスト 4,17 に SRCH の 例 を 示します. 



VRAM or 拡 »RAM 




MXD: サーチ メモリ * 択 0-VRAM, 1= 拡 S 

X 座標 （0〜511) 
Y 座標 （0〜1023) 

DIX ： 基準点からの サーチ 方向 0= 右， 1= 左 



SX 
SY 



： サーチ 基 章 ま 
- サーチ 基 灌さ 



： 界色を 発見した ときに 案 行 を 終了す る. 

1 = 境界 色 を 発 晃 したと きに 案 行 を 終了す る 

CLR(R = 44 ： Color register) ； 境界 



.96 SRCH コ マント' の 動作 



► SRCH レジス 夕セッ ト アップ 



MS8 




6 


5 


4 




2 


1 


0 


RS32 


SX7 


SX6 


SX5 


SX4 


SX3 


SX2 


SX1 


SX0 


RS33 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


SX8 




















R = 34 


SY7 


SY6 


SY5 


SY4 


SY3 


SY2 


SY1 


SY0 


R = 35 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


SY9 


SY8 



LSB 



SX 



サー 



SY 



A,8FH 
(C) ,A 
A, (C) 
BC 



丁 p 下 

D u N o E 

し <u I p R 
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6 章 VDP コ マン ドの使 用 法 



R = 44 



0 


0 


0 


0 


C3 


C2 


C1 


CO 




0 


0 


[ o 1 0 | 


0 


0 


C1 


CO | 



R = 45 一 ― MXD 一 OIX EO 



CLR (GRAPH に 4, 6) 



C7 


C6 


C5 


C4 


C3 


C2 | 


C1 


CO 



CLR (GRAPH に 7) 

ARG 

- 案 行 終了 条件 

♦ サーチ 方向 （X) 
+ サーチ メモリ 



境界 色 



► SRCH コマンド 実行 

MSB 
RS46 



0 


1 


1 


0 











s = 



CMR 





l BD 卜 卜 


- - CE 











コマンド 終了 時： 0 



S = 8 


BX7 


BX6 


BX5 


BX4 


BX3 


8X2 


BX1 


BXO 


S = 9 


1 


1 


1 


1 


1 


1 


BX9 


BX8 



境界 色 《 見 xsflp 



04.97 SRCH コ マントの レジスタ tt* 



c 



SRCHte め 



) 



コマンド 実行 



ステータス レジスタ: ： 2 を tt む 




NO (CE ビット- » 



NO (BD ビッ ト =0) 



ステータス レジスタ: ：8 を K む 



ステータス レジスタ： ： 9 を tt む 



に 



SRCH» リ 



04.98 SRCH コマンド * 行の フロー チヤ 一 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



リスト 4. 17 SRCH コマンドの 実行 例 




し ist 4.17 SRCH sample 

to use. set H, し ，E,A as follows 
srch(x:H,y:L,color:E,arg(reg"5):A) 
returns: Z (not found) 
NZ (A ：= X) 



PUBLIC SRCH 



program star 



El 
RET 



RDVDP 
WRVDP 



； disable interrupt 
AF :save arg 

WAIT. VDP 

A. (WRVDP) 
C,A 

C ； C PORT* I s address 



:R 餺 32 H 

； R*33 ：= 0 

;R»34 ：= し 

:R«35 ：= 6 

:R«44 E 

:A ：= ARG 

:R»45 ：= A 




LOOP: 



し D 

CALL 
BIT 



丄 
しし 

r 



A. 81 1689008 

CCKA 
E 

(C).E 
に 2 

GET. STATUS 
0,A 

NZ, し OOP 
E.A 
A, 8 

GET ， STATUS 

D.A 

A,0 

GET * STATUS 

A，D 

4,E 



SRCH command 



D,0 

A.32*80H 

ICKH 

IC) .A 
A 

にし D 
(C) ,A 



CO. A 
ICKE 



SRCH ： 



1/ I J 



s し c T 

I u A DON D D u 

Dpc しし— しし o 



丁 CTTCTTCTT TTC PTT 

UNUUNUUNUUDUUNDOUU 

OIOOIOOIOO し ool し poo 



PDDADDADI 

J しし c し Lc し B 



し A 



D A ♦ E A 



A 



A 



c c cc *cc • F 

(IA((A((AEA 
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6 章 VDP コマンドの 使用法 



リスト 4. 18 SRCH と LINE を 利用した 簡易 PAINT ルーチン 



し 1st 4.18 


SRCH and LINE s 


ample 




search color 


to right and left* 




then draw 1 in 


e between the two point 


EXTRN 
EXTRN 


SRCH 
LINK 





Y EWU 

X EQU 0A80IH 

COL EQU 0A802H 

ARG EQU 0A803H 
PCO し EQU 



GET. STATUS: 
PUSH 




BC 

BC* (RDVDPi 

C 

CCKA 
A.8FH 
(O.A 
A, (C) 



WAIT. VDP: 



しし 
D 

XOR 

CALL 

RET 



A. 2 

GET ■ STATUS 
I 

NZ,WA ほ .VDP 
A 

GET. STATUS 



MAIS: 



SI ： 



(STK),SP 
SP.AREA 
H し （ Y ) 
A ，に 0 し） 
E.A 

A. (ARG) 

H し 

DR 

2, A 

SRCH 

DE 

H し 

NZ.SI 
A, (XI 
A 
A 
AF 

AMARG) 



D A N p 

し c A J 



= H し H 

s s T L ^ p c c ^ 

DDDDDDULEAOOPDENUD 

1LL1ULLPPSCPPJLDIPL 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



PSET 



-7 に 



VK I 



ら PAINT ル— 



/TV 



1010 

1020 
1030 
1040 
1056 
I 060 
1978 
1086 
1098 
I 100 

lite 

I 120 

i lie 

I 140 
I 15G 
I 160 
I I 78 
I 1 80 
1 190 
00 
10 
20 
30 
4B 
50 



=========== 



' 1 ist 4,19 SRCH and LINE sample 

XV -2i\ m - ヲ 》 シ 7 力、 ラ 力— ソ H ヲ ソゥサ シテ クタ' サイ 
=============================================== 

SCREEN 5 

FOR MB TO 50: し INE -(RND( I )#255.RND( I )#2I I ), 15:NEXT 
い &HA000 :DEF USR=I 
READ A$ 

IF A$«"END" THEN 1 138 

POKE I ,VA しに &H"+A$) : l-l + l 

READ A$ 
GOTO 1090 

X=128:Y=100:COL-15:PCOL-2:ARG-0 
CURS=0 
A=STICK( fl ) 
CURS=(CURS*I ) AND I 
LINE (X-5.Y 卜 （X+5,Y) • 15, ,XOR 
LINE (X， Y-5 卜 （X,Y 命 5» • 15, *XOR 
IF CURS= I THEN 1290 
IF A り THEN Y-Y - 1 
IF A=2 THEN Y=Y-1 :X-X*1 
THEN X=X*I 
THEN X=X*1 ： Y=Y*I 
THEN Y=Y*I 
THEN Y=Y* 



A=2 
A = 3 
A=4 
A = 5 
A = 6 



70 
80 
90 



IF 
IF 
IF 

IF A=7 THEN X=X-I 
IF A = 8 THEN X = X - 1 
IF STR1GI0) THEN 
GOTO 1 150 



X=X-1 

Y=Y-1 
'SUB 1380 



work area 



KM) 



S2: 




2, A 

SRCH 

NZ.S2 



STK: 
AREA: 



2 2 2 CI 2 2 2 2 2 2 



L K 

I ) c s 

X Y p E ( 

( A A(AA«A8N. 



AAADAHA し EABA し s 



け 

0 

2 2 



5 s 
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1380 


POKE 




.89€ 


i.Y 










1310 


POKE 




i80l 


• X 










1328 


POKE 




^80： 


,,CO し 










1330 


POKE 




^80： 


t.ARG 










1340 


POKE 


&H/i 


i804 


1 ， PCO し 










1350 


A=USR(0) 












I 366 


RETURN 














1 370 


DATA 


EO, 


73， 


80,A8,31 ,4A,A9, 


2 に 


00， 


A8* 


3A,B2 


1 380 


DATA 


A8, 


5F，3A,03，A8,E5，D5,CB, 


D7, 


CD, 


AD 


1 390 


DATA 


A0, 


DI , 


El ，C2.2I .A0.3A.0I , 


A8 






1 400 


DATA 


3D. 


3C, 


CD 
CO 

< 
< 


97' 


CD, 


AD. 


AB.C2 


1410 


DATA 


：32, 


AO. 


00 

< 

< 

CO 


57, 


Fl , 


67， 


3A 


N2B 


DATA 


ee. 


A8, 


6 に 5F，3A,04,A8, 


47. 


3E 






1 430 


DATA 


06, 


XD, 


49,A0,ED,7B,80, 


, A8, 


C9, 


下 3, 


下 5 , CD 


1 440 


DATA 


0D' 


Al , 


サ 

< 

O 


ec. 


:i に 


24, 


ED 


1450 


DATA 


79, 


,3E, 


>9I ，ED,79,0C,0C, 




ED 






1466 


DATA 


61 ， 


ED, 


79,ED,69,ED,79* 


7C, 


92, 


16, 


84. D2 


1 478 


DATA 




.A0 


ム 
ム 


,7D, 


93, 


IE 


,98 


1 480 


DATA 


D2, 


7E, 


IE, 00, ED, 44, 


BC, 


DA 






1490 


DATA 


90 


,A0 


ぺ 
① 

> 
m 
ぺ 


,ED, 


,61 ,ED 


,79,26 


1500 


DATA 


ei , 


,C3 


,9C,A0，ED,6I ,67, 


AF, 


ED. 


79, 


EO 


1510 


DATA 


6t 


• ED 


CD 

ぺ 

CD 

to 


■ B3' 


EI 






1520 


DATA 


ED, 


,61 


, ED, 79.FI .E6.9F 


,F6， 


78. 


ED, 


,79,FB 


153B 


DA 丁 A 


C9 




•F3.CD.0D.AI ，ED 


.4B 




>ee 


-BC 


1540 


DATA 


3E, 




, 16, 00. ED, 61 ,ED 


,79, 


,3C 






1550 


DATA 


ED 


,51 


( ED.79.3C.ED,69 


• ED 


>79 




,ED,51 


I56B 


DATA 


ED 


,79 


< 


,79, 


3C, 


,5 に 


,n 


1570 


DATA 


ED 


.79 




,79 


' ，C 






1 580 


DATA 


EO 


,59 


.3E.02.CD.FO.A0 


,CB, 


,47. 


C2 


.E2.A0 


1590 


DATA 


5F 


,3E 


で 
> 
ゆ 


• 3E 


,00 


• CD 




1 600 


DATA 


AO 


, 7A 


.CB.63.FB.C9.C5 


'ト :l) 


, 4H 






1610 


DATA 


06 


,00 


勺 


• ED 


.79 


-ED. 78, CI 


1620 


DATA 


C9 


,3E 


,02,CD,FD,A0,E6 


,01 . 


XI 


,0D 




1636 


DATA 


AF 


,CD,FD,A0,C9,END 











6.5.11 PSET (点の 描画） 

VRAM 上の 任意の 座 樣に点 を 描きます (図 4.99), 

図 4.100 に 示す パラメータ を 設定した 後， R#46 に 5XH(X は ロジカル オペレーション） を 害き 
込む とコ マン ドを 実行し ます. S#2 の CE ビッ トカ" 1 "の 間はコ マン ド 実行中で ある こと を 示し 
ます， リスト 4.20 に PSET の 例 を 示します. 




メモリ 《択 



0=VRAM, 1 =: 



RAM 



DX 
DY 



基準点 X 疰標 （0〜511) 
基 * 点 Y 逨標 （0〜1023) 



(0X.0Y) 



ノ 



図 4. 99 PSET コマンドの 動作 



第 4 部 VDP と 画面 表示 



► PSET レジスタ セッ ト アップ 







6 


5 


4 


3 


2 


l 


0 


RS36 


DX7 


DX6 


DX5 


DX4 


DX3 


0X2 


DX1 


DXO 


RS37 


0 


0 


0 


0 


■ 

0 




0 


0 


DX8 






RS38 


DY7 


DY6 


DY5 


DY4 


| DY3 


DY2 


DY1 


DYO 


RS39 


0 


0 


0 


0 








DY8 






R = 44 


0 


0 


0 


0 


C3 


C2 


CI 


c 。| 



LSB 



DX 



DY 



* 象き 



| o 1 


0 


0 


0 


0 


0 


CI 


co 1 



1 C7 


C6 


C5 


C4 | 


| C3 | 


C2 


CI 


CO 1 




1 0 1 




MXO 1 - 









色 コード データ 



ARG (Argument register) 
- メモリ 道択 



► PSET コ マント' 実行 



4 3 2 1 



R=46 




1 L03 


L02 


LOl 


し 00 



LSB 
CMR 

- ロジカル ォ ペレ' 



PSET コ マン ドの レジス 夕 K 定 

リスト 4, 20 PSET コマンドの 実行 例 



List 4.20 


PSET 


sample 




lo 

PS( 


use. set H*L* ビ ，A as follows 

:t (x:H. y: し） • color :E. Io9i-OP:A 



PUB し I C PSHT 

RDVDP EQi: 

WRVDP EQI; HBtm 

； proqmm start 



PSET: 



5H 

丄 



r 
r 

PUSH 

INC 

INC 



AF 

WAIT* VDP 
BC f (WRVDP) 

C 

A. 36 
(C) .A 
A.80H*17 
«C) .A 



I u A D N D u D r 

Dpc し I し o し o 



b c c 
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6 章 VDP コマンドの 使用法 



6.5.12 POINT (色 コードの 読み出し） 

VRAM 上の 任意の 座標の 色 コード を 読み出します (E 4.101). 

図 4,102 に 示す バラ メータ を 設定した 後， R#46 に 40H を 書き込む と コマンド を 実行し ます， S 
#2 の CE ビット 力" l w の 間 は コマンド 実行中で ある こと を 示します. コマンド 終了後， S#7 に 指 
定 した 座 樣の色 コードが 格納され ています. リスト 4.21 に POINT の 例 を 示します. 



GET. STATUS: 
PUSH 




IN 

POP 

RET 



WAIT, VDP: 
し D 
CALL 
AND 
JP 
XOR 
CALL 
RE 了 

END 



A 

),H 
).A 
しし 
> .A 



(C),A 

A,8BH*I7 

(C),A 

C 
C 

(O.E 
A 

(C),A 

E.eieieeeeB 

AF 

E 

IO.A 



BC.(RDVDP) 

C 

(C し A 
A.8FH 
に）， A 
A, (C) 



A. 2 

GET ， STATUS 

NZ. WAIT. VDP 
A 

GET. STATUS 



RTTTTP T c に T^T p ^ 1 

J u ' ' c u o o u D u N N u o u D o R u IE 

5Z0500P LOLO oxo し poo ER 



c c c c 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



VRAM or 拡張 RAM 



(SX.SY) 



MXS: メモリ 《択 0 =VRAM. 1= 拡張 RAM 

SX ： 基舉点 X 庋標 （0〜511> 
SY ： 基準, き Y 座標 （0〜1023) 



図 4 101 POINT コマンドの 動作 



► POINT レジス 夕セッ ト アップ 



MSB 














1 


0 


RS32 


SX7 


SX6 


SX5 


SX4 


SX3 


SX2 


SX1 


SX0 


RS33 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


SX8 




















RS34 


SY7 


SY6 


SY5 


SY4 


SY3 


SY2 


SY1 ！ 


SY0 


R535 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


SY9 


SY8 



SX 



RS45 



SY 



基 《 点 









MXS | - | 









ARG (Argument reflister) 
♦ メモリ 《 択 



► POINT コマンド * 行 

7 6 5 



R546 


0 


1 


0 


0 


































-1 


- 


1-1 


- 


CE 




















SS7 


0 


0 


0 


0 


C3 


C2 


C1 


CO | 



LS8 
CMR 



0 


0 


0 


0 


0 


0 


C1 


CO 




M 


| C6 


C5 


C4 | C3 


C2 


C1 


CO 



コマンド 終了 時 ： 0 



CL (GRAPHICS) 



CL (GRAPH に 7) 



色 コード データ 



[24.102 POINT コマンドの レジスタ IS 定 
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BC 

BC, (RDVDP) 

C 

IC) ,A 
A.8FH 
(C) . A 
A. tC) 
BC 
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リスト 4, 21 POINT コ マン ドの 実行 例 



= = = = 



& 



し ist 4.21 



POINT sample 

to use. set H 丄 as fol lows 
point i x:H, y: し > 
returns: A ：= COLOR CODE 



PUB しば POINT 



WRVDP 



6006H 

eee7H 



program start 



POINT: 



Dl 

CALL 



WAIT. VDP 



LD 
し D 



A. (WRVDP) 
C.A 



INC 
し D 
OUT 
ID 
OUT 



C 

A.32 

A.89HH7 
(O.A 



DEC 


C 


DEC 


c 


OUT 


(O.A 


し D 


A,80H«45 


OUT 


(C).A 


し D 


A.eieeeeee 


OUT 


IO.A 


LD 


A,80H+46 


OUT 


tC). A 


CA しし 


WAIT, VDP 


し D 


A. 7 


CA しし 


GET . STATUS 


PUSH 


AF 


XOR 


A 


CA しし 
POP 


GET. STATUS 
AF 


El 




RET 





CRT 



H A L A 

• • • • 

c ccc 

c c A ( 1 ( t 

cc R TTTT 

N N o u u u u 

X o o o o 



: s c T T p T 

up し lo し OIPR 

T 

A 

T 

s 



第 4 部 VDP と 画面 表示 



VDP: 
し D 
CA しし 
AND 
JP 
XOR 
CALL 
昍 丁 



に 2 

GET. STATUS 
I 

NZ, WAIT. VDP 
A 

GET. STATUS 



END 



リスト 4.22 PSET と POINT を 利用した PAINT ルーチン 



================== 



： = = = 



: List 4.22 paint rout i ne with POINT and Pset 

； ENTRY ： X:H, し， BOKDKR CO し OR: D, PAINT COLOR: K 



EXTRN 
EXTRN 



PSET 
POINT 



LENGTH EQU 
MAX. Y EQU 



256*2» 
211 



PA I M ： 
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； log i -OP ： PSKT 



pa l nt ma i n rout i ne 



し 



POINT 
D 



1」 



し 



-Q 

( CO し > ， DE 

PUT.Q 

A, (CO い 

E,A 

A 

PSET 
GET.Q 
C 
H 

NZ. PAINT. SUB 
H 



H 

PA I NT. SUB 



H 
し 
A, 



-1 



I, 



NZ. PA I NT. SUB 



A.MAX. Y 



L 



NC. PAINT. SUB 



し 丁し し R しし Tc し c c し cc し cc > し.' 

APEADADDOAAKNAEPEANEDPANNDPAP 

r-CRCIJC しし XCCR — CDJDCID し cell し CCJ 



6 章 VDP コマンドの 使用法 



check point and pset 



mil 0. BUFFER pointer 

PUSH HL 

LD HL.Q.BUF 

10 tQ.T0P>,H し 

し D (Q.BTM し H し 

POP H し 
RET 

put point to Q.BUF 《X:H • Y: い 



take point data to D,E 

returns: NC H:x • し： y 

C buffer empty 



GET.Q0: し D H し， （Q.BTM) 

し D BC,Q，BUF+Q- し ENGTH+1 

OR A 

PUSH HL 



PA I NT. SUB: 

CALL 

し D 

し I) 

CP 

RET 

し D 

CP 

RET 

し D 

XOR 

CALL 

CALL 

RET 



DE*HL 

H し. (Q.TOPI 

BC，Q,BIIF*Q. し 

A ； clear CARRY 

ぼ 

HL.BC 
H し 

C.PUT.QI 
HL.Q.BUF 

(HL) 
Hi. 

( HL ) • E 
H に 

(Q.TOPKHL 
DE ， H し 



H し， （Q.BTM) 
BC, (Q.TOP) 
A 

HL.BC 
NZ.GET.Q6 



pct.wi ： 



grt.q: 



LD 

INC 

LD 

にし 

LD 

F-X 

RET 



Too Q 

NBC T - 

I A ( ( A ET 

o ， - . , s u 

PDADZADZEAPP 



c F T 

D D R B p c E 

しし o s J s R 



Sep 

XDDRUBnpD 
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第 4 部 VDP と 画面 表示 



1 

2 
2 

Q. LENGTH 



リスト 4. 23 PAINT ルーチンの 使用例 



work area 



KND 



I 000 

1020 
IB30 



ist 4 . 23 pai nt routine with POINT and PSET 

へ ♦ イン ト 《 イシ イチ 二 ft- ソ H 巧 ァヮ tr スへ • -ス ヲ オシ テ クタ * サイ 



1050 SCREEN 



1060 
1070 
1080 
1090 
1 100 
1116 
11 20 
I 130 
1 148 
1 150 
I 160 
H78 
I 180 
！ 190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1276 
1280 
1290 
1300 



FOR 1=0 TO 50 

し INE -(RND( I )»255,RND( I )»2I 1 ) 
NEXT 

I -&HA000 :DEF USR=I 
READ A$ 

IF A$="END M THEN I 150 

POKE し VA し い 1 +1 
READ A$ 
GOTO 1110 

Y-I00:CO し- 15:PCO し- 2 

CURS=0 

A=ST1CK(01 

CIJRS=((;URS+ 1 I AND 1 

し INE (X - 5，Y 卜 （）U5,Y) , 15, ,XOR 

し INE (X,Y-5)-(X.Y*5),15^XOR 



IF 


CURS= 1 THEN 1310 


IF 


A=l 


THEN Y=Y- 1 


IF 


A = 2 


THEN Y=Y-I :X=X*I 


IF 


A=3 


THEN X=X*1 


IF 


A=4 


THEN X=X*I ： Y=Y+I 


IF 


A = 5 


THEN Y=Y*I 


IF 


A=6 


THEN Y=Y*I :X=X-I 


IF 


A = 7 


THEN X=X-1 


IF 


A = 8 


THEN X=X-I :Y=Y-I 


IF 


STRI 


G(0) THEN GOSUB 



H し， BC 
H し 

C. GET-WI 
H し， Q.BUF 

D, (H し） 
ぼ 

IH し 1 

(Q.BTMKHL 
A 

DE.H し 



GET,QI ： 



s s s s s 

D D D D D 

p M F 

D o T u 

L R T B B 

o o * * • 

c 8 Q QQ 



CP c c i T 

BOPDDNDNDRXE 

SPJ しし 1 し 1 し OER 
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6 章 VDP コ マン ドの 使用 法 



1310 


GOTO 


I 179 
























1320 


POKE 


&HA8CA,Y 
























1330 


POKE 


&HA8CB.X 
























1 340 


POKE 


&HA8CD，CO し 






















1350 


POKE 


&HA8CX，PCO し 






















1 360 


A=USR(0 i 
























1370 


RETURN 
























1380 


DATA 


ED. 73,00 


. A8, 


31 


•CA,A8,2A,CA 


, A8, 


ED, 


5B， 


CC' 


A8, 


,CD, 


67 


1 390 


DATA 


CO 
< 


00. 


A8, 


,C9,E5,21 ,D4,A8. 


22, 


D0， 


A8, 


22, 


D2. 


A8 


1 400 


DATA 


El ，（： 9,EB, 


2 に 


D0 


,A8，0I .05, 


AC 


,B7, 


E5, 


ED, 


42, 


に 1 , 


,DA, 


34 


MI0 


DATA 


AO. 21 .04, 


A8. 


72, 


,23,73，23, 




,D0, 


A8. 


EB, 


C9, 


2A， 


D2. 


A8 


1420 


DATA 


KD,4B,D0, 


A8, 


B7 


,KD,42,C2, 


AC 


, A0, 


,37, 


C9, 


. 2A, 


D2. 


,A8， 


HI 


1 430 


DATA 


D5*A に B7, 


E5, 


ED, 


.42. El ,DA, 


5D, 


, A0* 


21 ■ 


D4, 


A8, 


56, 


23, 


5E 


1 440 


DATA 


23,22,D2, 


,A8， 


B7 


丄 B,C9,CD, 


B8 


, A0' 


JJA, 


C8, 


CD, 


16, 




ED 


1450 


DATA 


CO 

> 

00 


U), 


oo 


リ 
< 

< 


A8 


*5F, 


A に 


CD, 


F4. 


A0' 


CD, 


3D 


1460 


DATA 


> 

CD 

ム 


C4, 


Al 


, A0 f 25.CA, 


81-' 


,A0， 


25 


CD, 


Al , 


A0, 


24, 


2D 


1 479 


DATA 


CD 
丄 


C4, 


Al 




3E 


.03, 


BD' 


D4 t 


Al , 


AB. 


C3, 


7E 


1 486 


DATA 


> 


, A0, 


57 


,3A,CF,A8, 


BA 


• C8 


, 3A, 


CE, 


A8, 


BA 


,C8, 


5F 


1 490 


DATA 


> 

ね 


, A0, 


CD 


,22,A0,C9， 


F3 


XD, 


3A, 


Al ， 


ED, 


4B' 


06， 


ee 


1 560 


DATA 


0C，3E,20 


,ED, 


79 


,3E,91 .ED. 


79 


,0C 


,0C, 


A に 


ED, 


61 


.ED, 


,79 


1510 


DATA 


ED, 69, ED, 


,79, 


0D 


,0D，ED,79, 


3E 


,AD, 




79, 


3E， 


40, 


t ED ( 


79 


1528 


DATA 


> 
― 


,79, 


CD 


.3A.AI ,3E， 


.87 


• CD 


,2A, 


. Al , 


F5, 


AF 


,CD, 


.2A 


1538 


DATA 


Al .F\ ,FB, 


,C9, 


F3 


,F5,CD,3A, 


Al 




■ AH, 


06* 


00, 


0 に 


,3E, 


24 


1548 


DATA 


ED,79,3E 


.91 , 


ED,79,C5,0C, 


0C 


,A に 


, ほ 


61 - 


+ ED, 


79 


丄 D, 


.69 


1 550 


DATA 


ED, 79, CI , 


3E, 


2C 


,ED,79，3E， 


91 




,79, 


0C. 


0C, 


ED, 


'59， 


AF 


1569 


DATA 


to 


50. Fl 


,B3,ED,79, 


t FB 


,C9 


,C5， 


.ED 


>4B, 


06 


ぶ, 




I 57B 


DATA 


ED,79,3E, 


8F, 


KI) 


,79， ED, 78, 


CI 


,C9, 


,3E， 


02, 


CD, 


2A. 


.AI.E6 


1560 


DATA 


01 .C2.3A 


, Al ,A に CD,2A， Al 


X9 
















1590 


DATA 


END 

























6.6 コ マン ドの 高速 化 

MSX-VIDE0 は 与えられた コ マン ドの 実行の ほかに 目に 見えない 各種の 処理 を 行って おり， 
これらの 作業の ために 多少 コマ ン ドの 実行 速度が 遅く なって います. したがって これらの 処理 を 
止める ことにより， コマンドの 突 行 速度 を 速める ことができます. その 方法 を 以下に 示します. 

1. ス プライ ト 表示の 禁止 

この 方法 は 画面 を 表示した まま 速度 を 上げられ るので 有用です. 具体的に は， R#8 のビッ 

ト 1 を- 1" にします. 

2. 画面 表示の 禁止 

この 方法 は 画面が i 肖え てし まう ので， 画面の 初期設定 時 以外に は， あまり 使えません. こ 

の 方法 を 実行す るに は， R#l の ビット 6 を "1" にします. 
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6.7 コマンド 終了 時の レジスタの 状態 

各コ マン ドご 

SY*， DY* および NYB の 値 は， Y 方向 実行 ドット 数 を N とすると 次のように 計算され ます, 



SY*=SY+N f DY* = DY+N …… DIY ビットが 0 のとき 
SY*=SY-N f DY*=DY-N …… DIY ビットが 1 のとき 
NYB=NY-N 

注 LINE で MAJ ビッ 卜が 0 のとき は N = N—1 になります， 



コ マン ド名 


SX 


SY 


DX 


DY 


NX 


NY 


C し R 


CMR H 


さ 


ARG 


















0 






《 ' '。 
















0 










* 












0 






HMMV 
















0 






LMMC 
















0 






LMCM 




寧 












0 






LMMM 
















0 






LMMV 
















1 0 






LINE 
















0 






SRCH 














！ 


0 






PSET 






















PINT 






― 


- 















一 : tt 化な し 

• ： コマンド 終了 崎の S 樣 (SY 拿， DY*) および カラー コード. 

» ： aseaB* 續 出した とさ は そのと さの カウント h(nyb) となる. 



R4.7 コ マント' 終了 崎の レジスタの 状 》 
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BIOS による 

周辺 装置の 

アクセス 



MSX の 基本的な 考え方 は， 何度も 述べた ように， BIOS を 

通して 周 as 置 を アクセス する ことによ リ， «« や パージ 
ヨンの 差異 を 吸収して 互換性 を s めようと いう ものて す. 

したがって. 何 をす るに もまず BIOS の 使用法 を 知って おか 
なければ なリ ません. この 第 5 部て は， MSX の 周辺 装置 を 
BIOS によ リ アクセスす る 方法と， そのために 、要と なる 各 
周辺 装置の 構造 を W 明し ます. 



1 章 PSG と 音声 出力 

MSX に は 次に 示す よ う な 3 系統の 音声 出力 機能が 存在し ます. ただし， ③は MSX に 標準 的に 

付 ^ する もので はないた め， 本？? では 扱いません. ここで は それ 以外の (D と②の 機能に ついて 説 
明し ます. 

① PSG による 音声 出力 （3 チャンネル， 8 オクターブ） 

② 1 ビッ ト I/O ボートに よる 音声 出力 

③ MSX-AUDIO による 音声 出力 （FMfJ 源） 本 害で は 説明し ない' 

1.1 PSG の 機能 

MSX の 音楽 機能お よび BEEP 音の 発生に は， AY-3-8910 相当の LSI が 使われて います. 
この LSI は PSG (Programable Sound Genelator) とも 呼ばれ， その 名が 示す とおり， ブ ログ 
ラムに ょリ複 Jt な 音楽 や さまざまな 効果音 を 発生す る ことができます. その 特 ® を まとめる と 次 
のようにな 1 ) ます， 

• 3 チャンネルの トーン 発' k 器 を 持ち， 各 チャンネルに は 独立に， 4096 種の 音陏 （8 オクターブ 

に 相当） と 16 段階の 音量 を 指定す る ことができる. 
• エンベロープ パターン によって， ピアノ や オルガンの ような 音色 を 出す ことができる. ただし, 

エンベロープ 発生 器が ひとつし か 存在し ないた め， 音色 を 変えられ るの は 基本的に 1 チャン ネ 

ル だけで ある • 

'内; » する ノイズ ％ 生 器に よって， 風の 音 や 波の音の ような 効果音 も 容易に 得られる' ただし， 
ノイズ 発生 器が ひとつし か 存在し ないた め， ノイズ を 出力で きる の は 基本的に 1 チャンネル だ 
けで ある. 

'人力 クロック fc を 分周す る ことで， トーン や エンベロープ を はじめと する 必要な すべての 周波 
数 を 得て いる （なお MSX では， fc = 1.7897725MHz と 定められ ている）. このため 音程 や リズ 

ムの ふらつ きが まったく ない. 
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RO, R1 



トーン ジェネレータ A 




R7 



R2, R3 



ーン ジェネレータ B 



R4, R5 



トーン ジ :l ネ レー タ C 



3 チャンネル 
ミキサー 



丁 



ノイズ ジェネレータ 



R8 



ポリ ュ一厶 コント □— ルアン ブ A 



R9 



ポ リューム コント a — ルアン ブ B 



ト 

j ~ ^チヤ: 



チャンネル A 出力 



チャンネル B 出力 



R10 



9- 



ポリ ユー ム コントロールアンプ C 



チャンネル C 出力 



Rll. R12. R13 



ェンべ □ ープジ i ネレ一 タ 



図 5.1 PSG のブ a フク ダイアグラム 



ト. のブロ ツ 
の 人出 カボー 
タツ チパッ ド, 
汎用 人出 力 ポ- 



ク ダイアグラム では « 略しました が, PSG は 音み ％ 生の 機能 と はまった く 別に 2 つ 
を 持って います， MSX では これ を 汎用 入出力 ボートと して， ジョイスティック, 

パドル， マウスな どの 入出力 装 a との 接統 にも 利 w しています. なお， これらの 

について は， 5 章で 説明す る ことにします. 



• PSG の レジスタ 

PSG が 音声 出力の 作 * をす ベて 実行して く れ るので， CPU の 仕事 は 単に 音が 変化す る 時点で 
PSG に それ を 教える こと だけと なりました. これ は 図 5.2 にボ したよう な PSG 内部の 16 個の 8 
ビッ ト レジスタに 値 を 害き 込む ことによって 行います. 

以下に， これらの レジスタの 役割と その 使用法 を 説明し ます. 

• トーン 甩波 数の 設定 （R0〜R5) 

A， B. C 各 チャンネルの トーン 周波数 は R0〜R5 によって 設定し ます. まず PSG 内で 人 カク 
ロック （fc = 1.7897725MHz) を 16 分周し， それ を 基準 周波数と します. また 各 チャンネル は， こ 
の 基準 周波数 を それぞれに 割り当てられた 12 ビッ トの データで 分周して 敢 終 的な 音程 を 得ます. 
12 ビットの 分周 データ （TP) と 発生す る 音の 周波数 （ft) に は 次の ような 関係が あります. 

ft=fc/(16*TP) 
=0.11186078125/TP [MHz] 
=111860 . 78125/TP [Hz] 

12 ビ ッ ト の 分周 デ一 タ TP は， 各 チャン ネ ルご と に 上位 4 ビ ッ ト の 粗 調整 値 CT と 下位 8 ビ ッ 
トの 微調整 値 FT によって， 図 5. 3 のように 指定され ます. また， 音階 を 作る ための レジスタの 
設定 を 表 5.1 に 示します. 
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MSB し SB 



レジスタ 


- ^ ビット 


B7 j B6 | B5 | 


B4 


B3 1 B2 1 B1 1 B0 


DA 
KU 


チャンネル A 




下位 8 ビット 


R1 


音稃分 《 比 




上位 4 ビット 


R2 


チャンネル B 




下位 8 ビット 


R3 


音程 分 《 比 




上位 4 ビッ ト 


R4 


チャンネル C 


下位 8 ビット 


R5 


音程 分 « 比 




上位 4 ビット 


R6 




ノイズ 分 ffl 比 






R7 




IN/OUT 


NOISE 


I TONE 


Enable 


'OB | IOA | C 


B 


A 1 C | B | A 


Ko 


チャンネル A 音量 




M 




R9 


チャンネル B 音量 




M 




R10 


チャンネル C 裔最 




M 




Rll 






下位 8 


ビット 


R12 


ェンべ o —プ ffl 期 




上位 8 ビット 


R13 


ェンべ o —プ 波形 






Ri4 


IZO ポー ト A 








R15 


| I/O ポ-ト B 









PSG の レジスタ 構成 



RO, R2, R4 



RU R3, R5 



t 1 1 r 

8 ビット 



ZD- 



1 1 1 1 r 

Coarse Tune (CT) 




~ i 1 1 1 ~ 

Fine Tune (FT) 






> TP 



チャンネル A — RO, Rl 
チャンネル B ― R2 t R3 
チャンネル C - R4 ( R5 



音《 の tt« 
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^^クタ ーブ 
音名 


i 
i 




3 1 4 


c 
0 


6 




8 


レ 


uou 


£ AC 

DAr 


357 1AC 


06 


6B 


35 


IB 


し 


ro 广 
レ y し 


D4t 


327 


194 


CA 


65 


32 


19 


u 


DC/ 


c n 
3r4 


2FA 


170 


BE 


5F 


30 


18 


n せ 


し 




2CF 


168 


64 


5A 


2D 


16 


C 

t 




CMC 






AA 


55 


2A 


15 




AOZ 


501 


281 


140 


AO 1 50 1 28 T 14 


FJJ 

， や 


973 

ダ' w 


4RA 


250 


12E 


97 


4C 


26 


13 


G 


8EB 


476 


23B 


11D 


8F 


47 


24 


12 




86B 


436 


21B 


100 


87 




22 


11 


A 


7F2 


3F9 


1FD 


FE 


7F 


40 


20 


10 




780 


3C0 


1E0 


F0 


78 


3C 


IE 




B 


714 


38A 


1C5 


E3 


71 


39 


1C 





*5.l トーン の 》S (音 tt デ一 夕) 



• ノイズ 周波数の 設定 （R6) 

音 や 波の音な どの 合成に かかせな いのが ノイズ 音です. PSG は， ノイズ ジュネ レー タ によ 
つて 発生 させた ノイズ を A 〜(： の 各 チャンネルに 出力で きます. ノイズ ジェネレータ は 1 つし か 
存在し ないた め， 各 チャンネル 共通に 同一 の ノイズが 出力され ます. ノイズ は 平均 周波数 を 変え 
る ことによって 様々 な 効果 を 出す ことが 可能で あり， R6 レジスタ がその 設定 を 行います. この レ 
ジス タの 下位 5 ビッ トの データ （NP) で 基準 周波数 (fc/16) を 分周し， ノ ィ ズの 平均 周波数 （fn) 
を 決定し ます， 



R6 





1 1 1 ~ 

















図 5. 4 ノイズ の tt* 



NP と fn の 間に は 次の よ う な 関係が あり ます. 

fn=fc/(16*NP) 

=0.11186078125/NP [MHz] 
=111860 .78125/NP [Hz] 

NP は 1〜31 の 値 をと ります から， ノイズの 平均 周波数 は 3.6kHz〜111.9kHz の 範囲で 設定で き 
ます. 
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• 音の ミキシング （R 7 ) 

R7 は 各 チャンネル ごとに， トーン ジェネレータと ノィ ズ ジェネレータの 出力 を 選択す るた めの 
レジスタで， ノイズと トーンの 両者 を 混合す る こと もで きます. 図 5.5 に 示した ように， R7 の 下 
位 3 ビット （B0〜B2) は トーン 出力， 次の 3 ビット （B3〜B5) は ノイズ 出力の 制御 を 行います. 
どちらも 対応す るビッ 卜が 0 の 時に 出力 ON, 1 の 時に OFF となります. 





] 










B7 


B6 


B5 | B4 


B3 


B2 


B1 | B0 





ゾ0^- ト 

入力 一 0 

出力 一 1 



Noise Enable 


C 


B 


A 


ノイズ 出力 




ON ― 


0 




OFF 一 








Tom Enable 


C 


B 1 


A 



トーン 出力 

ON — 0 
OFF ― I 



図 5. 5 各 チャンネルの 出力 《択 



R7 の 上位 2 ビット は 音声 出力と は 関係 あ り ません. こ れは PSG が 持つ 2 本の I/O ボー ト の 
データ 方向 を 決定す る もので， 対 お' する ビッ トが 0 の 時に 入力 モード， 1 の 時に 出力 モードが 設 

定 されます. MSX では ボート A を 入力， ボート B を 出力と して 使用して いますから， つねに ビッ 
ト 6 = "0", ビット 7 =っ" と 設定して おく 必要が あります. 



き 音量の 設定 （R8〜R10) 

R8〜R10 は& チャンネルの 音 i: を 指定す る レジスタです. 4 ビッ トの データ （0〜15) で 音量 を 

阁定 的に 指定す る 方法と エンベロープ を 用いて ビブラート ゃ滅衰 音な どの 効果音 を 発生させる 方 
法の 2 通 り が 選べ ます 力、 そ の 選択 もこの レジスタ で 行い ま す. 




エンベロープ を 

使用し ない —— 0 (L の 僅で 音 重 投定） 
使用す る —— 1 (L の值は 痛視） 

B15.6 音量の 12 定 

なお， これらの レジスタの ビット 4 力ぐ 1 "(T の 場合， エンベロープ は 使用され ず， レジスタの 
下位 4 ビッ トの値 L(0 〜は） によって 音量 力 《指定され ます. また， ビッ ト 4 力、'" 1" の 場合 はェン 
ベロ一 ブ 信号に よって 音量が 変化し， L の 値 は 無視され ます- 
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き エンベロープ 周期の 設定 （R11， R12) 

Rll, R12 は エンベロープの 周期 を 16 ビッ ト データに よって 指定し ます. データの 上位 8 ビッ ト 
を R12 で， 下位 8 ビット を R11 で 設定し ます. 



R13 
































R14 














' 1 



1 



" I 1 1 1 r 

Coarse Tune (CT) 



t 1 1 1 r 

Fine Tune (FT) 



1 EP 

図 5, 7 ェンべ o — ブ の tt 定 

なお， エンベロープの 周期 T と 16 ビット データ EP の 間に は， 次の ような 閲係 があります. 

T = (256 * EP)/fc 

一 (256 * EP)/1787725 [MHz] 
=143.03493 *EP [^s] 



き エンベロープ パターンの 設定 （R13) 

R13 は， 卜' 位 4 ビッ トの データに よって 図 5 .8 のよ うに エンベロープ パターン を 設定し ます 
に 示した T の 隔が R11 と R12 で 指定され た エンベロープ 阇 期に 相当し ます. 




図5.8 ェンべ a — ブの 波形の 投定 
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• IZO ポー ト （R14， R15) 

R14 と R はは 8 ビッ トのデ 一タを パラレルで 人出 力す る ボートです. MSX では ここ を 汎用 入 
出力 インタ一 フェイス として 使用して います. 詳し く は 5 章 を 参照して く ださい. 

1.2 PSG の アクセス 

マシン 語 プログラム 中から PSG を アクセス する ために， 以下に 述べる ような いくつかの BIOS 
ルーチンが 用 * されて います. 

• GICINI (0090H/MAIN) PSG の 初期化 

入力： —— 
HI 力： —— 

機能 ： PSG の レジスタ を 初期化し， さらに BASIC の PLAY 文 を 実行す るた めの 作 * 領域の 初 
期 設定 を 行う. この 時 PSG の 各 レジスタ は 図 5. 9 のよう な W (に設 'ぶされ る. 



1^ ^ ^ — ^11 


7 


6 


5 


4 3 | 2 | 1 


0 


R0 


チャンネル Affl 波 数 


0 ； 
0 ； 


1 ： 


0 ： 


1 ！ 


0 ； 1 ： 0 ； 


1 


R 1 


1 

0 ： 


0 ： 


0 i 


o ： o ： o ！ 


0 


R2 


チャンネル Bffl 波 》 


0 ： 


0 i 


0 i 


0 i 


0 ； 0 i 0 


0 


R3 


—\ 

0 ： 


i 1 

0 i 

： 1 


！ 

0 i 

—— 1 


0 i 

i 1 


—— i i ： 

0:0:0； 

i —— 1 — 1 — \ 


0 


R4 


チャンネル Cffl 波 数 


0 ！ 

1 ■ 


0 ！ 

！ 1 


0 ！ 
— 1 


0 i 

！ 1 


0 i 0 i 0 ： 

1 1 1 ！ 


0 


R5 


0 i 


o i 

1 — 1 


0 i 

1 1 


0 ： 


： o ； o ！ o 


： 0 


R6 


ノイズ 《 波 数 


0 i 
— 1 


： o ； 

： —— 1 


0 ： 
1 


0 ： 

！ —— 1 


!0：0：0 

！ 1 —— ！ ！ 


： 0 


R7 


チャンネル 投定 


1 ： 


： 0 ！ 
1 1 


1 ： 


： 1 ： 


： I ： 0 ： 0 

1 1 1 ！ 


！ 0 


R8 


チャンネル A* 量 


0 ： 


： 0 ！ 


0 ： 


0 \ 


：0：0!0 
\ 1 1 


！ 0 


R9 


チャンネル B 音量 


0 ： 


： 0 ： 


0 ： 


0 ： 


！ 0 ： 0 ： 0 

1 ~ 1 ~ 1 ~ 1 


： 0 


R10 


チャンネル C 音量 


！ o 


マ 


1 —— I 

0 ： 


1 ！ 

0 


！ 0 ： 0 ； 0 

！ —— 1 —— 1 i 


： 0 


R11 


ェンべ □ —ブほ 期 


0 


0 ： 


0 ： 


： 0 


！ 1 ： 0 ： 1 




R12 


0 ： 


： 0 ： 


0 


： 0 


1 1 —— ) i 

！ 0 ： 0 i 0 

\ —— 1 —— ！ —— 


！ 0 


R13 


エンベロープ パターン 


i 

0 ： 


1 — 1 
i 0 i 


i 

0 \ 


！ i 

\ 0 


i o i o ； o 


： 0 


R14 


I/O ポー ト A 




R15 | I/O ポート B 





05.9 PSG レジスタの 初期 儘 



• WRTPSG (0093H/MAIN) PSG レジスタへの データの 書き込み 

入力 ： A— PSG の レジスタ 番号 
E —香き 込む データ 
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出力： —— 

機能 ： A レジスタで 指定した 番号の PSG レジスタに， E レジスタの 内容 を 書き込む. 

参 RDPSG (0096H/MAIN) PSG の レジスタの データの 読み出し 

入力 ： A—PSG の レジスタ 番号 
出力 ： A— 指定した レジスタの 内容 

機能 ： A レジスタで 指定した 番号の PSG レジスタの 内容 を 読み出し， その 値 を A レジスタに 格 
枘 する. 

• STRTMS (0099H/MAIN) 音楽 演奏の 開始 

入力： （QUEUE) — 中間 言語に 変換され た MML 
出力： —— 

機能： バックグラウンド タスクと して， 音楽が 流れて いるか どうか を 判定し， もし 流れて いなけ 
れば キューに 設定され た 音楽 を する. 

リスト 5. 1 単音の 発生 



； し， st 5. 1 448 Hz tone 

WRTPSG EgU 6093H 

ORG 0B000H 
： program start 



し D 
ID 
CA し L 


刀 - • 

CD 


: Select Channel 

; Channel A Tone ：= On 


し D 
し D 
CALL 


A, 8 
E， 10 
WRTPSG 


； Set Volume 


ID 
し D 

CA しし 


A. 8 

E.BFEH 
WRTPSG 


； Set Fine Tune Channel A 
； Data 0FEH 


し!） 
ID 
CA しし 


A, 1 
E，0 

WRTPSG 


； Set Coarse Tune Channel 
•Data 8H 


RET 






END 
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1.3 1 ビット サウンド ポートに よる 音声 発生 機能 

MSX に は， PSG の はかに もう ひとつ 音源が 存在して います • これ は 1 ビッ トの IZO ポートの 
出力 を ソフトで 操り 返し ON/OFF して 音 を 出す という 単純な ものです • 




6 



4 3 2 1 0 



PPI ポート C 



スピーカ 




05.10 1 ビット サウンド ボート 



1,4 1 ビッ 



ぐ ポー 卜の アクセス 



この 1 ビット サゥン ドボ一 ト を アクセス する ために， 次に 示す BIOS ル一 チンが されて い 
ます. 

• CHGSND (0135HZMAIN) 

入力： A— ON/OFF 指^ (0 =OFF， 0 以外 = ON) 

出力： —— 



機能 ： A レジスタに 0 を 入れて この ルーチン を コールす る と サゥン ドボ 一 トの ビット を OFF に 
し， 0 以外の を 人れ て コールす ると サゥン ド ポートの ビッ トを ON にす る • 



リスト 5. 2 カセットテープの 



し， st 5,2 Read from cassette tape 

Set music tape into tape-recorder 

and run this program. 

Then your MSX will replay it. 



0135H 
BBF3H 



CHGSNG 

STMOTR 



し i 

E E 
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ORG 0B000H 

'• program start 1 ビット サウンド ポート を 利用して テープの 音声 を 再生す る 

START: LD A.1 ； motor on 

CALL STMOTR 

LBL0I ： し D ； register 14 

CA しし RDPSG ； read PSG 

AND 88H ； Check CSAR 

CALL CHGSNG ； Change SOUND PORT 

CALL BREAKX ； check Ctrl -STOP 



^ NC.LBL91 



B096H 
90B7H 



RDPSG 
BREAKX 



L u 

ビ £ 



XOR A 
CALL STMOTR 



stop cassette motor 



章 力 セッ卜 インターフェイス 



カセットテープ レコーダ は， MSX の ft も 安価な 外部 記憶 装 S です. この カセットテープ 上の 情 
報 を マシン 語 中で 取り扱う ために は， カセット ■ インタ一 フェイ スの 使用法 を 知らな く て はなり 
ません. 本 車で は， このために 必要と なる 情報 を 説明し ます. 

2.1 ボーレート 

MSX の カセッ ト • インター フユ イス は 以下の 2 種類の ボーレート を 使用で きます （表 5. 2)， 
なお， BASIC の スタート 時には デフォルトで 1200 ボーが 設定され ています. 



ボ一 レート 


n 徵 


1200bps 


低 スピード/高 信 《 性 


2400bps 


« スピード/低 信 《 性 



表 5. 2 MSX の ポーレー 



ボーレートの 指定 は， SCREEN 命令の 第 4 パラメータ または CSAVE 命令の 粥 2 パフ メータで 
行います. 一度 指定す ると 以後 その ボーレートが 引き 統 いて 使用され ます. 

SCREEN ，，，く ポー レート > 

CSAVE "ファイル 名"， < ポーレー ト > 

(く ボ一 レート〉 は 両者と も， 1 で 1200 ボー， 2 で 2400 ボー） 

2.2 1 ビッ 卜の 構成 

人出 力の 基本と なる 1 ビッ 卜の データ は 図 5. "II のように 記録され ます. パルスの 幅 は CPU の 

T-STATE を カウン ト して 決められる ため， カセッ ト 'インターフェイス 作動 中 はすべ ての 割り 

込みが 禁止され ています. 
なお， カセッ ト から 人力され るビッ ト データ は， 汎用 入出力 インタ一 フェイスの ポート B(PSG 
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の レジスタ #15) の 弟 7 ビッ トを 通して 読み取る ことが 可能です. 
グラム 例の 中で， この 機能 を 使用して いますので， 参照して ください, 



第 5 部 1 章 リスト 5. 3 の プロ 



ポーレー ト 



1200 ポー 



ビッ ト 



2400 ポー 



0 



0 



形 



(1200HZX1 波） 



(2400Hz X 2 波） 



(2400H2X1 波） 



(4800H2X2 波） 



2983 T-states(833/isec) 



1491 T-states(4l7/isec) 



H 746 T-states(208^sec) 



373 T-states(104/isec) 



】 ビッ トの 構成 



2.3 1 バイ 卜の 構成 



1 バイ トのデ 一タは 図 5 .12 のよ う なビッ ト 列で 記録され ます • スタート ビットと 
ビッ トが ひとつ， 次に データ 本体が 最下位 ビッ ト から 最上 位ビッ トの噸 で 8 ビット， 
ッ ブビッ ト として" 1" のビッ 卜が 2 つ 枝 き， 合計 11 ビッ トを 使用し ます. 



0 の 
後に ス ト 



LS8 



MSB 




ストップビット 



〗 バイトの 構成 
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2.4 ヘッダ の 構成 

ヘッダと は セーブ または 口一 ド 時に， カセッ ト テープが 動き 出してから 回転 力 《 安定す るまでの 
時間 待ち や， ファイル 間に 区切り をつ ける ために， ある 特定の 周波数の 信号 を— 定時 間 テープに 

^録 させた 部分の ことです. ロング ヘッダと ショート ヘッダの 2 種類が あり， ロング ヘッダ はモ 
一 タの问 転が 安定す るまでの 時間 待ちに 使用され ます. また， テープ リード 時の ボーレート は， 
ロング ヘッダ を 読んで 決定され ます. ショート ヘッダ は ファイル ボディ 間の 区切りに 使用され ま 
す. 表 5.3 に 両者の 構成 を 示しました. 



ポー レート 


ヘッダの WSI 


ヘッダの 構成 


1200 ボー 


。ング ヘッダ 


2400HZX16000 波 (約 6.7 秒） 


シ 3— ト ヘッダ 1 


2400HZX4000 波 (約 1.7 秒） 


2400 ポー 


o ング ヘッダ 1 


4800HZX32000 波 (約 6,7 秒） 


ショート ヘッダ 


4800Hzx8000a ((約 1,7 秒） 



表 5, 3 ヘッダの 構成 



2.5 ファイルの フォー マツ ト 

MSX の BASIC は 次の 3 タ イブの カセッ ト フォーマットの フ アイ ルを サボ一 ト しています. 

(1) BASIC テキス ト ファイル 

CSAVE 命令で バイナリ セーブした BASIC プログラム は， この フォー マツ ト にしたがって 記 
^されます， なお， ファイル は 前半の ファイル ヘッダと 後半の ファイル ボディに 分けられます • 



, —— もお —— u 10 バイト y 6 バイト , 




' ~ Ut9 ~ " 任 寒 長 " 7 バイト 
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ファイル ヘッダ は， ロング ヘッダの 後に 0D3H という 値が 10 バイト 枝き， その後に 6 バイトの 
ファイル 名が 置かれます. ファイル ボディ は ショート ヘッダの 後に プログラム 本体が 統き， 7 バ 
ィ トの 00H で ファイル ェン ドを 示します. 

SAVE 命令で アスキー セーブ された BASIC プログラム， および OPEN 命令に よって 作られた 
データファイル は， この フォー マツ ト にしたがって 記録され ます. 

ファイル ヘッダ は， ロング ヘッダの 後に 0EAH という 使が 10 バイ ト輓 き， その後に 6 バイ トの 
ファイル 名が 31 かれます. 

データ 本体 は 256 パイ ト ごとの ブロックに 分けられ， それぞれの ブロックの 前に は ショートへ ッ 

ダが 置かれます. ファイル エンド は Ctr 卜 Z(1AH) で 示されます. このため， 1AH という 値 を 含 
む データファイル を 作る こと はでき ません. 



, ~ ~ u 10 バイ ト „ _ 6 バイト _ . 




に 7» ~ " ィ ト 



E5.14 アスキー ファイルの フォー マツ ト 



(3) マシン 語 ファイル 

BSAVE 命令で セーブ された マシン 語 ファイル は， この フォー マツ ト にしたがって 記録され ま 
す. ファイル ヘッダ は， ロング ヘッダの 後に 0D0H という 值が 10 バイト 統き， その後ろ に 6 バイ 
トの ファイル 名が 置かれます. 

ファイル ボディ は， ショート ヘッダの 後に， 先頭 アドレス， 最終 アドレス， 実行 開始 アドレス 

の 順に 3 つの アドレスが 記録され， その 次に マシン 語 本体が 統 きます. データの 量 は 先頭 アド レ 
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スと敁 終 アドレスから 計算で きます から， 特別な ファイル エンド マークはありません. 実行 開始 

アドレスと は， BLOAD 命令の R オプション 使用 時に， プログラムが 実行され る アドレスです. 

「6.7»^ 10 バイト w _ 6 バイト _ , 




1.7f» ~ " ~ レ<" ~ " ~ 2" イト ~" " ~ "(イト ~ 

図 5. は マシン 疆 ファイルの フォー マツ 



2.6 カセット ファイルの アクセス 

カセッ ト ファイル を アクセス する ために， 以下の BIOS ルーチンが 用意され ています. 

• TAPION (00E1H/MAIN) 読み込み OPEN 

入力： 一 

出力 ： 異^終了 時 CY フラグ =ON 

機能： テ一ブ レコーダの モータ を 起動し， ロング ヘッダ または ショート ヘッダ を 読み込む. 同時 
に その ファイルが 記録され たボ一 レー ト を 判別し， ワーク エリア を それに 合わせて 設定す 
る. なお， 割り込み は 禁止され る. 

• TAPIN (00E4H/MAIN) 1 バイトの 読み込み 

入力： —— 

出力 ： A— 読み込んだ データ 

異常終了 時 CY フラグ =0N 

樓能： テープから データ を 1 バイ ト 読み込み， A レジスタに 格納す る. 
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參 TAPIOF (00E7H/MAIN) 読み込み CLOSE - 

入力 ： —— 
出力： 一 

機能： テープからの 読み込み 動作 を 終了す る. 同時に 割り込み は 再開され る. 

• TAPOON (OOEAH/MAIN) 書き出し OPEN 

入力 ： A— ヘッダの 種類 （0= ショート ヘッダ， 0 以外 = ロング ヘッダ） 
出力 ： ^常 終了 時 CY フラグ =ON 

機能 ： テ一ブ レコーダの モータ を 起動し， A レジスタで 指定され た 種類の ヘッダ を テープに 害き 
出す. なお， 割り込み は 禁止され る. 

き TAPOUT (00EDH/MAIN) 1 バイ トの 害き 出し 

入力 ： き 込み データ 

出力： 與^ 終 r 時 CY フラグ =ON 

機能： A レジ スタの 内容 を テープに 害き 込む. 

• TAPOOF (00F0H/MAIN) 害き 込み CLOSE 

入力： 一 
出力： 一 

機能： テープへの 書き込み 動作 を 終了す る. 同時に 割り込み は 再開され る. 

• STMOTR (00F3H/MAIN) モータの 動作 指定 

入力： A— 動作の 指定 （0 = 停止， 1= 起動， 255= 現在と 反対の 状 Jg にす る） 
出力： 一 

機能 ： A レジスタで 指定した 值 にしたがって， モータの 動作 状態 を 設定す る. 

これらの BIOS を 使用して カセット ファイルの READ/WRITE ルーチン を 作成す る なる 
ベく 無駄な 動作 をせ ずに， ただ ひたすら READ または WRITE のみに 専念す るよう にして くだ 
さい. たとえば， テープから データ を统み 込みながら その データ を CRT に 表示 させたり すると 
READ エラー を 生じる ことがあります. 

リスト 5.4 に BIOS ルーチン を 使用した サン ブル プログラム を 示します， 
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力 セッ卜 • インターフェイス 



リスト 5. 3 カセッ 卜に セーブ された ファイル 名の 表示 




； List 5-3 Cassete files 

； Set cassette tape into recorder and run this program, 

； Then the all names and atributes of the programs 

•• in that tape are listed out. 



ORG 0C800H 

； program start カセットテープ 内の プ a グラム 名 一 K を 表示す る 

START: CALL TAPION ； motor on and read header 



ERROR: し D 



し D 


A ， ( WORK ) 


し!） 


H し， し 


CP 


6D3H 


'JR 


し B し 03 


し！） 


H し， ASCF1 し 


CP 


0EAH 


JR 


Z ，し B し 03 


し D 


H し， MACFI し 


CP 


0D8H 


JR 


し B し 03 


し D 


H し， ERRSTR 



check f i ie attributes 



check binary fi Ie 



check machine code file 



； put CR し F 

CR し し D H し， STCRLF 

CALL PUTSTR 
RET 



CHPUT EQU 06A2H 



EQU 



TAPIN EQU 00 
TAP I OF EQU 00 



B, 16 
HL.WORK 
H し 
BC 



H し 
C. 
(H し）， A 
ぼ 

し B し 01 



work area address 



read a byte of data from tape 



set carry flag if read error 



H し， F I し NAM 

PUTSTR 

HL.WORKH0 

PUTSTR 

CRLF 



wr i te file name 



PUTSTR 
TAP I OF 



し B し 0 1 ： 



LBLB3: 



14 7 

E B E 



H H し 7i しし 丄 

ss し pp c N し， し丄 

DDUUAOORDNJ D A D A A 



し し 

しし T- 

A A E 
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put string 



PUTSTR: 


し D 


A，（H し） ； get a character from 




CP 


'$' ； check end of strings 




RET 


z 




CALL 


CHPUT ； write a character to 




INC 


HI 




JR 
stnn 


PUTSTR 


FI し圖： 


DB 


•FILE NAME :$ # 


asch し： 


DB 


'ASCI ! H し E' ，0DH,0AH， 


BINFIL: 


DB 


'BINARY FI し E ヽ 0DH,0AH， 


MACF1 し： 


DB 


BSAVE FI し E',0DH,0AH, •$• 


ERRSTR: 


DB 


"TAPE READ ERROR •, 0DH , BAH ノ $ ' 


STCf? しに 


DB 


0DH，0AH, •$• 




WORK 


AREA 


WORK: 


DS 


16*0 



DB 



す 



； end of strings 



END 



章 キーボード 'インター 



MSX2 の キーボード は MSX1 と 同じ 清 造 をして いますが， カナの 入力 時に ローマ字 カナ 変換 
方式が 使える ようになり， 機能的に はたい へん 便利に なりました. 本章で は MSX2 の キー ボー 
ド • インタ一 フェイス について 説明し ましよ う. 

なお， キーの 配列な どに ついては 日本 仕様の キーボード を もとに 説明し ます 力、 海外 仕様の 
MSX では データが 少し 異なる 部分 も あり ます. 

3.1 キー 配列 

MSX の キーボードの 配列 は， 英数字 は JISS 準 配列 を 採用して おり， カナ は JlSffi 準 配列と 五 
I'fV'Wrtd 列をジ ヤン パ線 により 切り換え ています. ただし. この ジ ヤン パ線 による 設定 は シス テ 
ム起觔 時に どちらの 配列 を 選ぶ か 決めて いる だけで あり， ワーク エリア KANAMD の 値で 任意 
に 変 E 可能です. 

秦 KANAMD (FCADH, 1) キー 配列 （0= 五十音 配列， 0 以外 =JIS 配列） 

3.2 キー スキャン 

MSX は 図 5. 16 のよう なキ一 マト リク スを 持って います. この キー マト リク スを^ ベる ことに 
よって， キーの 押されて いる 状況 を リアルタイムに 得る ことが 可能で あり， ゲームな どの 入力に 
使用で きます. 

キー マト リ クスの スキャン は， 次の BIOS ルーチン を 用いて 行います. 



入力 ： 読み出す キー マ ト リ ク スの行 （0 〜10) 

出力 ： A— 指定した キー マト リ クスの 行の 状態 （押されて いる キーの ビッ トが 0 になる） 
機能： 図 5. 16 のキ一 マト リ クスの 1 行 を 指定し， その 状態 を A レジスタに 返す. この 時， 押され 
ている キーに 対応す るビッ トカ 《 -0", 押されて いない キーに 対応す るビッ トは "1" にな 




キー マ ト リ ク スの 指定 行の IS み 出 し 



第 5 部 BIOS による 周辺 装 at の アクセス 



MSB _ LSB 
7 6 5 4 3 2 1 0 L=>D 





& 
6 金 
ナ 


% 
5 木ォ 

才 


H 

サ 


3 火ゥ 
ク 


2 月 ィ 
ィ 


I 

1 曰 ァ 
ァ 


0 万 


+ 

； 辜 

モ 


【 O 「 
□ 


レ 


V 円 

ル 


リ 


ラ 


9 千 I 
ネ 


8 百 
ヌ 






ト 1 


A 

サ 1 


ン 


？ 

ヲ 


> 
. 大、 

n 


< 

, 小 ョ 




* 


£ | 


' 1 

フ 


H 時 


GH ！ 


F + 
セ 


E r D ト 
ク | 又 


C し:/ 







0 


P n 


0 


N ャ M 分 


L 中 


K 




ゲ 


力 


ホ 


へ 


ャ ュ 




ム 







Y 年 


X x 


W 


V 丄 


U | T つ 


S 秒 




タ 


ハ 








ヒ コ 


シ 



F8 


F7 


F6 




CAPS 








F3 


F2 


F1 


かな 


LOCK 


GRAPH 


CTRL 


SHIFT 



RETURN 


SELECT 


BS 


STOP J TAB 


ESC 


F10 


F9 










F5 


F4 





1 


T 




DEL 


INS 


CLS 
HOME 


SPACE 



[TEN KEY] 





4 


3 


2 


1 


0 


option 


option 


option 




















10 








9 


8 


7 


6 


5 



図 5. 16 キー マトリクス 
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J スト 5 ， 4 キー スキ ャ ン ルーチンの 使用 法 



List 5.4 scan key-matrix and display i t 



CHPUT EQU 00A2H 

BREAKX EQU 00B7H 

POSIT EQU 88C6H 

SNSMAT EQU 0I41H 

ORG 0B8B8H 

： program start キー マトリクス を その ビット パターン を 表示す る 

SCAN: LD に0 ;C line of key 

SCI ： LD A,C 

CALL SNSMAT ； Read key matrix 



CALL BREAKX ； Check Ctrl -STOP 

RET C 

INC C ;llne No. Increment 

し D A,C 

CP 09 

JR NZ,SC1 

JR START 

： work area 

BUF: OS 8 
END 



fu: ド ； HL buffer address 

# :Check bit 

：3 

) .D :store • ノ or 翁' to 



H.85H :x := 5 

L.C ； y ：= Ol 
1, 

POSIT ； set cursor position 

B，8 :put out bit patterns to CRT 

H し， BUF 

A, (HL) 

CHPUT 

H に 

SC4 



SC2: 
SC3: 

SC4: 



LD 

INC 

CALL 



8 : s • し 2 

* し • • ，H し c 

BHD c D 1 H s 



A c 

ししし SKJ しし I 



し z 

L c N 

D D D A N J 

ししし c I D 



285 



第 5 部 BIOS による 周辺 装置の アクセス 



3.3 文字の 入力 

MSX は， タイマ 割り込み によ り 1/60 杪 ごとに キ 一マト リク スを スキャンし ており， キーが 押 
されて いれば， その 文字 コ一 ドを図 5.17 のよ うな リング 状の キー ボー ド バッファに 格枘 します 
なお， MSX の キー入力 は， 一般 にこの キーボード バッファ を 読む ことによって 行って います. 



[GETPNT] 



CHGET ルーチンで 
次に 得られる 文字 を 指す 
GETPNT (F3FAH. 2) 




[PUTPNT] I 次に キー ポー ドが 押された 時 

文字が 入る 位 霞 を 指す 
PUTPNT (F3F8H. 2) 



KEYBUF (FBF0H. 40) 



図 5. 17 リング 状の キー ポー ド バッファ 



この キ 一ボー ド バッファ を 使用した キー 人力お よび それに 閣; £ する 機能 を 持った BIOS を以 
下に 示します. タイマ 割り込み を 禁止す ると， 当然 これら は 使用で きなくなります. 

攀 CHSNS (009CH/MAIN) キーボード バッファの 残りの チェック 

入力： 一 

出力： バッファが 空なら， Z フラグ =ON 

機能： キ 一ボード バッファに 文字が 残って いるか どうか を 調べる. キーボード バッファが 空で あ 
れば Z フラグ を 立てる. 

• CHGET (009FH/MAIN) キーボード バッファから 1 文字 入力 

入力： 一 

出力 ： A— 文字 コー ド 

機能 ： キ 一ボー ド バッファから 1 文字 読み出して A レジスタに 格納す る. バッファに 文字が 人つ 
ていない 場合に は， 力一 ソル を 表示して キー入力が あるまで 待つ. キ一 人力 《寺ち の 間， 
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CAP ロック， カナ ロック， ローマ字 カナ 変換 ロック も 有効で ある. 閱 係の ある ワーク エリ 
ァは 以下に 示す とおりで ある. このうち， SCNCNT と REPCNT は CHGET ルーチン 実 
行 後に 初期化 されて しまう ので， オートリピートの 時間 間隔 を 変える ために は CHGET 
コールの たびに この ワーク を 設定す る 必要が ある. 



ワーク エリア 



CLIKSW 


(F3DBHJ) 


SCNCNT 


(F3F6H,1) 


REPCNT 


(F3F7HJ) 


MODE 


(FAFCH.1) 


CSTYLE 


(FCAAH,1) 


CAPST 


(FCABHJ) 


KANAST 


(FCACHJ) 



キ 一クリ ック音 



0=OFF'0 以外 = 0N> 

キー スキャンの 時間 間 H! (通常 は 1) 

オートリピート 開始までの 時間 （通常 は 50〉 
ローマ字 カナ 変換の モード （図 5.18 参照） 

カーソルの 形 （0= 議 0 以外 =■ ) 

CAPS ロック （0=OFF. 0 以外 = ON> 

カナ ロック （0=OFF，0WJ1"=ON) 



MODE (FAFCH) 




0 ： ひらがな モード 
1 ： カタ カナ モード 



0 ： 通常 カナ 入力 
1 ： o — マ 字 カナ S 



05.18 C3— マ 字 カナ S 換 モードの 



拿 KILBUF (0156H/MAIN) -… 

入力： 一 
出力： 一 

機能 ： キー ボー ド バッファ を 空に する. 



キー ボー ド バッファ を 空に する 



リスト 5. 5 〗 文字 入力 ルーチンの 使用法 



List 5.5 


get key co 


de 




this rout i 


ne dosen't wait key hit 



CHSNS 
CHGET 
CHPUT 



KILBUF 



EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 



B89CH 
B09FH 
00A2H 
00B7H 



； check keyboard buf t er 
;get a character from 
•put a character to screen 
； check Ctrl -STOP 
； clear keyboard buffer 
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KEY1 ： 
KEY2: 



し D 

CALL 
CALL 
CALL 
JR 

END 



A， • 
CHPUT 



BREAKX 
NC.KEY 



A ：= 

put the character 
clear keyboard buffer 
check Ctrl -STOP 



CNVCHR (OOABH/MAIN) 



グラフ ィ ック 文字の 処 PI 



入力： A— 文字コード 

出力 ： A — グラフ ィ ック文 宇 は 変換され る （通常 文字なら ば 変換され ない） 
CY フラグ = OFF (人力 は グラフ ィ ッ ク ヘッダ バイ ト 01H だった） 
CY フラグ =ON, Z フラグ =ON (入力 は グラフ ィ ッ ク 文字な ので 変換され た） 
CY フラグ =ON, Z フラグ =OFF (人力 は 通常の 文字な ので 変換され なかった） 

機能： CHGET の 後に この CNVCHR を 実行す ると， グラフ ィ ック 文字 は E 5 • 19 のよう な 1 バ 
イト コードに 変換し， グラフィック 文字 以外 は 無 変換で そのまま 返す. グラフィック 文字 
は グラフィック ヘッダ バイト （01H) を 伴う 2 バイトの 変 liij 的な コードで 表される ため 文 
字 処理の 時に めんどうな 手統 きが 必要 だが， この ルーチン によって 多少 は 手間が 省け る. 



PINLIN (OOAEH/MAIN) 



1 行人 力 



入力 
出力 



HL— F55DH 

[F55E] —入力した 文字列 （行末 は 00H で 示される） 

CY フラグ— STOP で 終了した 場合 =ON, RETURN で 終了した 場合 = OFF 



REPCNT EQU 0F3F7H ； time interval until key-repeat 

KEYBUF EQU 0FBF0H keyboard buffer address 

ORG 0B800H 

； program start CHGETM つた リア, レ タイム キー入力 

KEY: CALL CHSNS ； check keyboard buffer 
JR C.KEYI 



( PEPCNT ) . I ;not to wait until repeat 

CHGET ； get a character ( i f exists) 

KEY2 



し 

し 

D A R 



1J し c 
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3 章 キーボード' インターフェイス 



変》前 


― 

| 


« 


議 | 

0150H (X) ― 


後 

50H 


0 14 1H 


(月） 




41H 


0151H 


(巴 卜 


51H 


0142H 


(火） 


— ¥ 


42H 


0152H 


(田）— 


52H 


0143H 


(水） 




43H 


0153H 


(田）— 


53H 


0144H 


(木） 




44H 


0154H 


(田）— 


54H 


0145H 


(金） 




45H 


0155H 


(田ト 


55H 


0 146H 


(±) 




46H 


0156H 


(m) — 


56H 


0147H 


(日） 




47H 


0157H 


(日）— 


57H 


0148H 


(年) 




48H 


0158H 


([3 ト 


58H 


0149H 


(円） 




49H 


0159H 


(51) — 


59H 


014AH 


(時） 




4AH 


015AH 


(田ト 


5AH 


014BH 


(分） 




4BH 


015BH 


(巴 ト 


5BH 


014CH 


(秒） 




4CH 


015CH 


(□) — 


5CH 


014DH 


(百》 




4DH 


015DH 


(大） 一 


5DH 


014EH 


(千） 




4EH 


015EH 


(中） ― 


5EH 


014FH 


(万) 




4FH 


015FH 


(小） ― 


5FH 



035.19 グラフィック 文字の コード 変*» 



機能： ベリした 文字列 を ライン バッファ BUF(F55DH) に格枘 する. 文字列の 人力 時には スクリ 
—ン エディ ッ トの すべての 機能が 有効で ある. RETURN キー または STOP キー を 押す 

と 人力 動作 を 終 f する. なお， ワーク エリア は 以下に 示す とおりで ある. 
ワーク エリア 

BUF (F55DH, 258) 文字列が 格納され る ライン バッファ 

LINTTB (FBB2H, 24) 物理的 1 行が， 上の 行の 樾統 であれば 00H 

• INLINE (OOB1H/MAIN) 1 行 入力 （ブロン ブト 使用 可） 

入力： 一 

出力 ： PINLIN と 同じ 

機能 ： PINLIN ルーチンと 同様に， 人力した 文字列 を ライン バッファ BUF(F55DH) に 格納す る. 
ただし， こちら は ルーチン 実行 開始 時の 力一 ソル 位 S より 前の 部分 は 入力され ない. 両者 
の 違い を リスト 5.6 に 示す. 



第 5 部 BIOS による 周辺 装置の アクセス 



リスト 5-6 II 



List 5.6 INL1N and 



INLIN 




KILBUF 



BUF EQU 0F55EH 

ORG 0B8eBH 



program start 



RET 

put a string 



PRMPT I ： OB 0DM,0AH,'INL!N:$' 
PRMPT2: DB 0DH,0AH, 'PIN し IN:$ 

END 



HL. PRMPT 1 
PUTMSG 



H し， B ぽ 
PUTMSG 



put prompt message 
use IN し IN routine 



H し， PRMPT2 
PUTMSG 
PIN し IN 
HL.BUF 
PUTMSG 



put prompt message 
use PIN し IN routine 



PUTMSG: 



しし し しし し 

ししし ししし 

D A A D A D A AD A 

し cc し c し cc し c 



し T s 

H u M 

( . p T 

i H し u 

A - z c H p 

T し c 

D p E A N R 

L c R c I J 
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3 章 キー ポー ド 'インターフェイス 



3.4 ファンクションキー 

MSX に は 10 個の ファンクションキーが 存在し， ユーザーが 自由に 定義して 使う ことができ ま 
す. ファンクションキーの 定義 を 行うた めに， ワーク エリアが 各キ一 について 16 バイトず つ 割り 
当てられ ています. その アドレス を 以下に 示します. 



FNKSTR (F87FH, 16) -… 


•• F- 


1 キー 


の 定義 用 領域 


+ 10H 


(F88FH, 


16) …， 


F- 


2 キ— 


-の 定義 用 領域 


+20H 


(F89FH, 


16) …- 


•• F • 


3 キー 


の 定義 用 領域 


+30H 


(F8AFH, 


16) …- 


•• F - 


4 キ— 


-の 定義 用 領域 


+40H 


(F8BFH, 


16) …- 


•• F • 


5 キー 


-の定 * 用 域 


+ 50H 


(F8CFH, 


16) … 


•• F • 


6 キ— 


-の' 4iSffl 領域 


+60H 


(F8DFH, 


16) … 


•• F- 


7 キ- 


-の 定義 用 領域 


+70H 


(F8EFH, 


16) … 


•• F- 


8 キ- 


の 定《 用領 * 


+80H 


(F8FFH, 


16) … 


- F- 


9 キ- 


-の 定義 用 領《 


4-90H 


(F90FH, 


16) … 


• • F- 


10 キ 


—の 定義 ffl 铋域 



1 つの ファンクションキー を 押す と， それぞれの 領域に^^ された 文字列が [KEYBUF] に 



され ま 



文' 厂 



は 00H でポ され， お大 15 文' ケ: まで 定義" J 能です （16 文字 を 超えた 分 
は， 衩 数の ファンクションキー 定義 領域に またがって 定義され る）. ファンクションキー を 初期 設 
^の 状態に おすに は， 次の BIOS ルーチン を 利用 するとよ いでし よ う. 



ファンクションキーの 初期化 



像 INIFNK (003EHZMAIN) 

入力 
出力 

機能： ファンク ショ ン キーの 定義 を BASIC スタート 時の 設定に 戻す. 



3.5 割り込み 中の STOP キー 



3,3 で 説明した 1 文 宇 人 カル一 チン CHGET は， どの キーが 押されて いるかの 判断 を タイマ 割 
り 込みの 処理 ルーチン 内で 行って います. したがって， たとえば カセット データの 人出 力 時な ど 
タイマ 割り込みが 禁止され ている 状態で は， どんな キーが 押されて いても 読み取る ことができ ま 
せん. しかし， 次に 述べる BIOS ルーチン を 使用す ると， 割り込みが 禁止され ている 場合で も， 
CTRL キー + STOP キーが 押されて いる こと を 判定で きます. 
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第 5 部 BIOS による 周辺 装 II の アクセス 



翁 BREAKX (00B7H/MAIN) CTRL+STOP の 判定 

入力： 一 

出力 ：CTRL + STOP が 押されて いれば， CY フラグ =0N 

機能 ： キ 一スキャン を 行い， CTRL キーと STOP キーが 同時に 押されて いるか 否か を 判定す る. 
もし 両 キーが 押されて いれば， CY フラグ を" 1" に セットして 戻る. CTRL + STOP 力 f 押 
されて いなければ， CY フラグ を" 0" に リセットして 戻る. この ルーチン は， 割り込み 禁 
止 中で も 使用可能. 
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フェイス 



本章で は， MSX の プリンタ 'インタ一 フェイス を マシン 語から アクセス する 方法に ついて 説明 
します. ここで 述べる 情報 は， 特に ビット イメージ 印字に よって グラフィックス を 表示す るよう 
な 目的で プリンタ を 使用す る 場合に 必要と なって きます. 

4.1 プリンタ • インターフェイスの 概要 

BIOS と BASIC により， プリンタの サポート をして いるので 説明し ます. MSX は 規格に より 
8 ビッ ト パラレルの 出力 ボートで， BUSY と STROBE 信号に よる ハン ドシ: l— ク 方式で ブリ ン 
タを 動かします. コネクタな ども 規格に 定められ ています (アン フエ ノール 14 ビン， 本体 側 メス). 
fH 兮線^ を 図 5. 20 に 示します. 

プリ ンタ • インターフェイス （D" STROBE 

ビン 接^ _ データ （D0^b7) | 

® BUSY 

^ ] / H GND 




X 


X 


X 


X 


X 


X 


X 


X 



I/O ポート （91H) 



'一夕 

















X 



STROBE に 0 " で データ 送出） 



1ノ0 ポート （90H: WRITER) 













小 卜 



I/O ポート （90H:READK5) 



{ 



0 ： プリンタ READY 
1 ： プリンタ BUSY 



図 5-20 プリン 夕 • インター フ - イス 
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第 5 部 BIOS による 周辺 装置の アクセス 



4.2 MSX 仕様の プリンタへの 出力 

MSX から プリ ンタへ データ を 送る 場合， 送られる 脚の プリンタが MSX 仕様で あるか 否かに 
よって， その 動作 は 異なります. そこで， まず MSX 仕様の プリンタの 使い方に ついて 説明し まし 
よ う. MSX 仕様 以外の プリンタに ついては 次の 節で 述べる ことにします. 

MSX 仕様の プリンタ は， MSX が 画面に 表示で きる すべての キャラクタが 印字で き， キャラ ク 
タ コード n = 01H〜lFH に 相当す る グラフィック キャラクタ （fl, 火， 水 …… ） も， グラフ イツ 
ク' キャラクタ 'ヘッダ （01H) の 後に 40H + n という コー ドを 出力す る ことによって 印 宇 可能で 
す. さらに， MSX 仕様の プリンタ は， 少なくとも， 表 5, 4 に 示す 制御コードが 使用で きます (澳 
字 印字な ど， これ 以外の 機能 を 備えた プリンタの 制御に 閣 して は， それぞれの プリンタの 説明 * 
を 参照). 

MSX 仕様の プリンタに 改行させる ために は， 0DH と 0AH を統 けて 出力して ください （MSX 
仕^で ない プリンタに は， 0DH のみで 改行す る《« も ある）. ビット 'イメージ 印字 を 行う に は, 
ESC + "Snnnn" (nnnn は 10 進 4 桁の 数字） という エスケープ' シーケンスの 後に， nnnn バイトの 
データ を 出力し ます. ただし， MSX は タブ 機能 を 持たない プリンタ のために， タブ コード (09H) 
を 適当な 数の スペース コード （20H) に 変換して プリンタに 送る 桷 能が ぁリ， 通^ は 常に この 変換 
を 行って しまいます. 09H という 侦 を^む ビッ ト • ィ メージ を 正しく 表示す るた めに は， 次の ヮ 
—ク エリア を » き 換えて ください. 

• RAWPRT (F418H, 1) 内容が 00H ならば タブ を スペースに!！ き 換え. 00H 以 

外なら ば そのまま 出力す る. 



コード 


機 嘛 


0AH 


ラインフィード 


0CH 


フォーム' フィード 


0DH 


キャリッジ， リターン 


ESC + T 


通常の 改行 WW (文字が ft みやすい ように 行 W を 空ける） 


ESC + -B" 


グラフィック 用の 改行 (fflUJ<7)HEW がなくなる） 


ESC + "Snnnn" 


ビット • イメージ 印字 



表 5 メ ブリン タ麵餐 コード 
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4 章 プリンタ 'インタ一 フェイス 



4.3 MSX 仕様 以外の プリンタへの 出力 

MSX 仕様で はない ブリン タを 使用す る 場合に 問題と なる のはノ ひらがな" を どう 扱う かとい う 
点でしょう. 普通 は， カタ カナ は 印字で きても， ひらがな は 印字で きないと いう プリンタが 一般 
的です. MSX に は， そのような ブリン タ のために， ひらがな を カタ カナに 変換して 出力す る 機能 
があります. BASIC から は， SCREEN 命令の 第 5 パラメータで 指定し ますが， これ は 次の ヮ一 
ク エリア を 害き 換える ことによ つても 可能です. . 

• NTMSXP( F417H.1) 内容が 00H ならば， ひらがな を カタ カナに 変換， 00H 以 

外なら ば， ひらがな を そのまま 出力. 

4.4 プリ ンタの アクセス 

プリンタへの 出力 を 行うた めに， 以下に 示す BIOS ルーチンが W 意され ています. 

• LPOUT (00A5H/MAIN) 

入力 ： A レジスタ— 文字コード 

出力： 》 常 終了 時 CY フラグ =0N 

機能： A レジスタで 指定した 文字 を プリンタに 出力す る. 

• LPTSTT (00A8H/MAIN) 

入力 ： 

出力 ： A レジスタ— ブリ ンタの 状 S8 

機能 ： ■% 在の ブリ ンタの 状態 を チヱ ッ ク する. この ルーチン を 呼び出して， A レジスタ 力 ''255 でか 
つ Z フラグが 0 ならば ブリ ンタは 使用可能 であり， A レジスタが 0 でかつ Z フラグが 1 な 
らば 使用で きない. 
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第 5 部 BIOS による 周辺 装置の アクセス 

入力 ： A レ ジス タ —文字 コ一 ド 
出力 ： 異常終了 時 CY フラグ =0N 

櫬能： A レジスタ で 指定 した 文字 を ブリン タに 出力す る. LPTOUT ル一 チンと の 相違点 は 次 の 
とおりで ある， 

• TAB コー ドは 相当す る 個数の スペース を プリ ン ト する. 

• MSX 仕様で ない ブリン タで ひらがな を 出力す る 場合， カタ カナに 変換す る. 
• 異常終了した 場合， Device I/O error となって 返って く る. 
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ミ凡用 入出力 



章 インタ 




1 章で も 説明した ように， MSX の 使用して いる PSG は， 音声 出力の 機能と は 別に ボート A と 
ポート B という 2 つの 8 ビッ ト 人出 カボート を 持って います. MSX はこの 2 つの ボート を 汎用 
人出 力 インターフェイス （いわゆる ジョイスティック ボート） に筏統 して， ジョイスティック や 
パドルな どの 装 S との データ 入出力に 利用して います （図 5.21). この 汎用 入出力 インタ一 フエ 
ィ ス に抟統 される 各 神の 装 S は， それぞれ 専用の BIOS ルーチンが ROM 内に 用意され てお')， 

f-B(- アクセス する こと が 可能です. 
本章で は， 各人 出力 装！！ の 機能と BIOS ルーチン による アクセス 法に ついて 説明し ます. 



汎用 入出力 インタ 一フェイス 一 1 



ia 用 入出力 インター フ x イス 一 2 



® (D ® (5) (D 

\(7) \(S)\&) 



) 



+ 5V 
GND 



(D ® (D ® (5) 



(D 1 ® 



® ⑨ 



― + 5V 
一 GND 



ポート 8 ： がへ 




爿 



ポー ト 8 ： b5 へ 



ポー ト A ： DO 〜おへ ポー ト B ： b6 へ 



図 5.21 用 入出力 インター フ ：!： イス 
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第 5 部 BIOS による 周辺 装置の アクセス 



5,1 ボートの 機能 



PSG の 2 つの 人出 カボート は， 図 5, 22 のように 利用され ています， 



ポート A(PSGsl め 

1 1 1 1 1 

b5 b4 b3 b2 bl bO 
-i — , — i— 



b7 b6 



0) 番 as 子 

2 番^ 子 



子 

6 番 a (子 

(2« 纏 子 



汎用 入出力 インター フエ 
イスに 接 《 される 



J" o ： キー ポー 

L 1 ： キー ポー 



一 ドは五 十«£ 列で ある 
ドは JISK 列で ある 



カセッ ト テープからの データ 入力 



ポート B(PSGU15) 



b7 


b6 


b5 


b4 


-I 


b2 


bl 


bO 




使用し ない 



汎用 入出力 インターフェイス 1 の 子に 接 《 

汎用 入出力 インター フ^: イス 2<7X8)»« 子に 接 《 



1 



0 ： ポート A の b0〜b5 が iRffl 入出力 インター フ： l イス 1 と 接 《 

L 1 ： ポート a の bo 〜おが iaffl 入出力 インター フ x イス 2 と 接 《 

0 ： カナ モード 表示 ランプ 点 *7 
1 ： カナ モード 《 示 ランプ 消 《 



E215.22 PSG の ボート A と ポート B の *tt 



5.2 



ッ ク の 使用 法 



ジョイスティックの 回路 を 図 5. 23 に 示します. この 回路から わかる ように， ⑧番 端子に'' 0" 

を 出力し， 0)〜®, ® 〜⑦の 雄 子 を 読み出せば， スティックと トリ ケボ タンの 情報 は 得られます 

力、'， プログラムの 移植性な ど を 考慮す ると， ジョイスティックの アクセス はや はり BIOS を 利用 

して 行う 方が 無雜 でしよ う. 

ジョイ ステ イツ クを アクセス する ために は， 以下に 示す BIOS ル一 チンが 用意され ています. 
なお， これらの ルーチン は BASIC の STICK 関数 や STRIG 関数と ほぼ 等しい 機能 を 持って いる 
もので， ジョイ ス ティ ッ ク 以外に カーソル キ一 や スペース バーの 状 憋 を リ アル タイムで 読み取る 
こと も 可能です. 
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5 章 ；凡用 入出力 インターフェイス 



① o 



② O" 

③ °- 



⑥ o 
® o 



⑧ o- 




前 
後 

'左 
'右 

トリガ A 
'トリガ B 



23 イス ティ ッ 



• GTSTCK (00D5H/MAIN) ジョイスティックの K み 出し 

入力 ： A — ジョイ ス ティ フク 番号 （0 = 力一 ソル キー • 1〜2 = ジ ョ イス ティ マ ク） 
出力： A — ジョイ ス ティ ック または カーソル キーの 押された 方向 

機能 ： ％ 在の ジ ョ イス ティ ック または 力一 ソル キーの 状 « を A レジスタに 返す • 値 は BASIC 

の stk:kwi 数と 问 じで ある. 



GTTRIG (00D8H/MAIN) 



ト リガ ボタンの 统み 出し 



人力 
出力 
機能 



A— ト リ ガボ タン 番号 （0 = スペース バー， 1〜2 = トリ ケ ボタン 
A— トリガ ボタン または スペース バーの 状態 （押す = 0FFH， 離す = 00H) 
現在の ト リガ ボタン， または スペース バーの 状態 を A レジスタに 返す. この 値 は ト 
押されて いれば 0FFH, 押されて いなければ 0 となる. 



ガが 



リスト 5. 7 ジョイスティックの 使用法 



List 5,7 Joys い ck and trigger accsess 



ORG BDB00H 



00A2H 
00B7H 
00D5H 
00D8H 



CHPUT 
BREAKX 
GTSTCK 
GTTRIG 



u u u u 




第 5 部 BIOS による 周辺 装 S [の アクセス 



put str I tigs to screen 



PUTSTR: し D A,(H し） 

CP す 

RET Z 

INC H し 

CALL CHPUT 

JR PUTSTR 

； string data 

WDOn: DB • Trigger ON: $• 

WDOFF: DB '丁 ri リ g(、「 （ルド： $' 

WDSTK ： DB *UP only ' .BDH.BAH 

DB 'Up and Right ••BDHJAH 

DB 'Right only • ,0DH,0AH 

DB 'Right & Down • ,0DH,0AH 

DB 'Down olny • ,BDH,0AH 

DB 'Down and し ef い， 訓， BAH 

DB 'し eft only '，8DH.0AH 

DB 'し eft and Up ',0DH,BAH 



WKl: DW 




program start ジ 3 ィ スティックの 状 ® を 表示す る 



I3RKCH8: し D A.0DH :put carriage return 

CALL CHPUT ； code ：= BDH 



A. 1 

G 丁 SICK 
(WKl 1 .A 
A, I 

GTTRIG 



choose joystick I 
read joystick status 

choose joystick 1 
read trigger status . 



A 

Z * STCK 1 

HI , WDON 

STCK2 

H し， WDOFF 

PUTSTR 

A, (WKl ) 

A 

Z.BRKCH0 

C,0 

A 

Z.STCK4 

C 

STCK3 
C 

C 
C 

P g 

HL. WDSTK 
H し， BC 
PUTSTR 



ON 

trigger OFF 



no use joystick. 



C ： 



Accounting Strings data address 




STICK 



STCK I 



STCK3 



隱 CHK: 



しし L c c A A A A 9 し 

D a- D D A RRDRDADRRDERNK ししし し DDDA 

lie しし c OJ し J し c し OJ し DJ — J SSS5 しし Ac 



K 

c 



丁 

B c s 



し 

し Tf 

A E R 

c R J 
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5.3 パドルの 使用法 

パドルの 回路 は 図 5. 24 のとお りです. ⑧ 端子に パルス を 送る と 単 安定 マルチ バイブレータ は' 
ある 時間 幅の パルス を 発生し ます. この 幅 は 可変 抵抗の 値に よって 10#s〜3 ms の 範囲で 変化し 
ますので， パルス 長 を 測定 すれば 可変 抵抗の 値， ひいては その 回転 角 を 知る ことができます' 




8 への 入力 



0) への 出力 



』 



150KQVR 



ワン シ 3 ット • トリガ IC、 

LSI23 相当 品 



10ps〜3nis 



2, 3, 4. 6, 7 に対して も 




S5.24 パドル S»E 



パ ドル を アクセス する ための BIOS ルーチン を 次に 示します. 

• GTPDL (00DEH/MAIN) パドル 情報の 読み出し 

入力 ： A —パドル 番号 （1〜12) 
出力： A— パドルの 回転 角 （0〜255) 

機能 ： A レジスタで 指定した パドルの 状態 を^べ， 結果 を A レジスタに 返す. 



第 5 部 BIOS による 周辺 装置の アクセス 

5.4 タツ チ パネル， ライトペン， マウス， トラック ボールの 使用法 

タ ツチ パネル， ライトペン， マウス， トラック ボール （キャット） はすべ て 同一 の BIOS を 用 
いて アクセス する ことが 可能です. その 使い方 を 以下に 説明し ます. 

き GTPAD (OODBH/MAIN) 各種 入出力 装 S の アクセス 

入力 ： A— 装 SID (0〜19) 
出力 ： A— 目的の 情報 

機能 ： A レジスタで 指定す る 値に よって， 表 5. 5 のよう な 各種の 情 锹 を 得る ことができる. これ 
は BASIC の PAD 関数と まったく 同じで ある. 表 中- XXXI" は， 汎用 入出力 インター フ 
ェ イス # 1 に 筏 校した "XXX" の 装置で ある こと を 意味す る. M«J に "XXX2" は 汎用 入 出 
力 インター フヱ イス 2 に 接 校した ものである. 



装 匿 ID 


| ft 定 される 》 匿 


« つてく も 惰《 


0 




パネル 面に 触って いれば いなければ 00H 


1 


タ ツチ パネル 1 


XJS 標 (0 - 255) 


2 


Y 座標 (0 - 255) 


3 




ポタン 力 W されて いれば いなければ 00H 


4 

5 
6 


タ ツチ パネル 2 


IB) 上 


8 




0FFH であれば データ は 有効， 00H であれば 無効 


9 


ライトペン 


標 （0 - 255) 


10 


Y 座標 (0 - 255) 


11 




スィッチが 押されて いれば 0FFH, いなければ 00H 


12 




つねに 0FFH を 返す （入力の 曼 求に 使用） 


13 


マウスし または 


X 瘦標 (0〜2 お） 


14 


トラック ポール 1 


Y 瘦標 (0~255) 


15 




つねに 00H を 返す （蘸 意味） 


16 
17 
18 
19 


マウス 2, または 
トラック ポール 2 


同 上 



注 1 ： ライ ト ベンの 3E 襟 10) と スィッチ （A« 11) の 情報 は • A»8 として BIOS を コールした とさ WW に tt 
み 込まれ ますが • その tt 梁が 0FFH の， にの み • 他の 《 が 有効と なります. A = 8 として 8I0S を コール 

した a 梁が ooh の 場合 は， そ >a に 帚ら れる s 樣 《 や スィッチの 《s は を 持ちません. 

i±2 : マウスと トラック ポーク 自 ft 的に flM します， 

i 主 3 : マウス や トラック ボー n^>S 標望を 求める * 合. まず 入力 鬌 求の コール (A» 12 または 16) を 行い， 
そ に寞 HH こ 座 權键を 求める コール を * 行す 《• という 手顺を -iA ます. このと さ 2 つの コー 

mw» はで さる » り 小さく とらなければ なりません. 入力 嬰 求から 樣 僅の 入力 まて 1: 必髮 以上に 時 w 
を カ^ ると， 得られた データ は 《li されません， 

i±4 ： マウス または トラック ボーク WI ついている トリガ ポタ: ^0 状 St を 得る ために は， 二の GTM0 ル "^ン では 
なく， GTTRIG(0 0D8H/MAIN) を 使って ください • 

表 5.5 GTPADOTBIOS で 得られる 情報 
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リスト 5, 8 タツ チノ <*ジ^7> 使用法 



List 5,8 touch pad access 



BREAKX EQU 80B7H 
GTPAD EQU 00DBH 
WRTVRM EQU 804DH 



org BBeeeH 

start タ ツチ パット' で ffi 定 した 位!！ に •*• を « 示 する 



work area 



PAD: 



PADI ： 



A 

GTPAD 
A 

NZ.PADI 
A, 3 



check sense 



break check 



A 

NZ 



A, I 



A 
A 
A 

I WORK ) , A 
に 2 
GTPAD 
し， A 

H.e 

C.A 
B,0 
HL.BC 
H し， BC 
A, し 

I I 100006B 

し A 

A , ( WORK ) 
A 丄 
し， A 

BC. 1886H 

HL.BC 

A.2AH 



get X axis 

A ：= 



reserve X axis 
get Y axis 



H し： s y 



H し ：- HL»3 (HL:= 0 - 767) 



； VRAM start address. 



； write VRAM. 



A. 3 

GTPAD 
A 

NZ 



ししし し しし 



し し 

i JLL D D D o DLL 

SJSS^J^S^^ ^JSg^sL^CLLtlLAALALLALLALCLCORJ 



WORK ： DW 



work 



第 5 部 BIOS による 周辺 装 匿の アクセス 



リスト 5. 9 マウスと トラック ポーク 使用法 




； し ist 5.9 mouse and track ball accsess 



WRTVRM 

RDVRM 

BREAKX 



TEST: 



TEST03 



EQU 
EQU 
EQU 
EQU 

ORG 



CALL 
し D 

CALL 
し D 

CA しし 
し D 

CAl し 
し D 
し D 
CALL 
LD 



CP 
JR 
し D 



TEST82: LD 

し D 
し D 
し D 
ADO 
CP 
JR 
XOR 
JR 



CP 

JR 
し D 



TEST04: LD 



CA しし 
CA しし 
し D 

CALL 
し D 
CALL 



00DBH 
084DH 
004AH 



VADR 

A, (WKOLD) 
WRTVRM 

A, 12 
GTPAD 
A. 13 

(WKXVA しし A 
A. 14 



(WKYVAL1.A 

A. (WKX) 

B. A 

A, (WKXVA し） 

A.B 

245 

TESTS I 

A 

TEST02 
32 

C，TEST02 
A. 31 

(WKX J .A 

A, (WKY) 
B'A 

A. (WKYVA し） 

A,B 

245 

CTEST83 
A 

TEST04 
24 

C. TEST84 
A,23 

(WKY).A 

VADR 

RDVRM 

( WKOLD ) . A 

VADR 

A.2AH 

WRTVRM 



マウス または トラック ポールで 指定した 位 匿に を 表示す る 

:Put old data. 



Request mouse/track ball data 
Read X val. 



:X， 



;X>31? 



Y<0? 
Y>23 



Read old data 



Put cursor に *••» 



DDDDPROR 

しし LACJXJ 
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VADR: 



CALL 

RET 

CALL 

JR 
し D 



BREAKX 

C 



Break check. 



TEST 

A, (WKY) 
H.A 
し 0 
H 



Make SCREEN Address. 
From X,Y axis on WORK ARIA 
To H し reg. 



H 
H 

A. (WKX) 
A, し 
し A 

B に 1800H 
HL,BC 



Y»32*X 

VRAM start address 



WAIT: 
W し PI ： 



ID 

INC 

し D 

し D 

ID 

JR 

RET 



A, 0 
A 

B, ( ix^ei 

B. ( IX+8) 
B， (1X^8) 
に， W し PI 



WKX: 


DB 


10 


:X axis 


WKY: 


DB 


10 


:Y axis 


WKO し D= 


DB 


0 


； Character code 


WKXVA し： 


DB 


e 


:X variable. 


wkyval: 


DB 




;Y variable. 




END 







ししし s - 

DDRRRRRRDDDD 

(J し SRSRSR し ALL 
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CLOCK と 



章 




MSX2 は CLOCK-IC を 用いて 時計 機能 を 実現して います. この IC はバッ テリ バッ ク アップ 
されて おり， MSX2 本体の « 源 を 切っても 動作 を 絞け るよう になって います. また そのために 内 
蔵され ている 少！: の RAM を， 

ト B$ の スクリーン モー ドの 自動 設定な どに 利用して います. 

6.1 CLOCK-IC の 機能 

このに の 能 は 以下の 3 つに 分け られ ます. 



' CLOCK 機能 

「年， 月， B, W 日， 時， 分， 秒 j の 設定 ノ» み 出しが できる. 
時刻のお ％ は， 24 時間 計 ノ12 時 問 計の 切り換えが でき る. 

ヌ i の 新 は， 人の;！ と 小の h を 考慮す る （4 年に 1 度の m 年 も 判別す る）. 



• アラーム 機能 

• アラーム 時刻 を 設定して おく と， CLOCK がその 值に一 致した 時点で 信号 を 発生す る. 
• アラーム 時刻 は 「XX 日 XX 時 XX 分」 の 単位で 設定で きる. 



きバッ テリ バックアップ • メモリ 機能 

- 26 個の 4 ビット メモリ を 持ち， 各種の 情報 をバッ テリ バッ ク アップす る ことができ る. 
• MSX 2 では， この メモリ に 以下の ような データ を 記 « させて いる. 

1. CRT 表示の 上下 左右の 調整 値 5. 国別 コード 

2. SCREEN, WIDTH, COLOR の 初期設定 値 6. パスワード 

3. BEEP の 色と 7. BASIC の ブロン ブト 

4. タイトル 画面の 色 8. タイトル 文字 



どれ かひと つ 
が 有効 
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6.2 CLOCK-IC の 構造 

CLOCK-IC の 内部 は， 図 5.25 に 示す ように 4 つの ブロックに 分かれて います • 各 ブロック は 

13 個の 4 ビッ ト レジスタで 構成され， それぞれの ブロッ ク 内の レジスタ は 0〜12 の ァ ドレスで 指 

定 します • また ブロックの 選択 や 機能 コントロール 用に 3 個の 4 ビット レジスタ を 持ち， これ を 
13 〜はの アドレスで 指定し ます. 

各 ブロックに 含まれる レジスタ （#0 〜れ 2) と， MODE レジスタ （#13) は 害き 込み も 読み出し 

も 可能です • TEST レジスタ （#14) と RESET レジスタ （#15) は 害き 込み 専用で 読み出し はで 

きません， 

BLOCKO BLOCK 1 BLOCK2 BLOCK3 

(CLOCK) (ALARM) (RAM-1) (RAM-2) 



^ ~ 4 ビッ ト ~ ^ ^ ~ 4 ビッ ト ~ (- ~ 4 ビッ ト ~ ^ (- ~ 4 ビッ ト ~ ^ 




"1 



- ライトの み 



h ~ 4 ビット ~ ^ 



図 5. 25 CLOCK-IC の構遗 



6.3 MODE レジスタの 機能 



MODE レジスタ （H3) は 以下の 3 つの 機能 を 持ちます. 



• プロ ックの 選択 

#0〜#12 の レジスタの 読み 害き を 行う 場合 は， まず 使用す る ブロック を 選択して から 目的の ァ 
ドレス を アクセスし なければ なりません. ブロックの 選択に は MODE レジスタの 下位 2 ビッ ト 



o 秒 （1 の 位) 



1 秒 (10 の 位) 



12 年 （10 の 位) 



I I I 

任息デ —タ 

一 一 

_ _ _ 

任息デ I 夕 

I 
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を 使用し ます. 

なお， #13 〜れ 5 の レジスタ は， どの ブロックが 選択され ている 時で も アクセス 可能です. 

譬 アラーム 出力の ONZOFF 

MODE レジスタの ビッ ト 2 で アラーム 出力の ON/OFF を 行います. ただし MSX 2 の 標準 仕 
様で は アラーム に関する サポート はして いません から， この ビッ ト を 害き 換えても 一般に は 何も 
起こりません. 



き CLOCK カウント の 停止 

MODE レジスタの ビッ ト 3 を "0" にす ると， 秒 以降の カウント を 停止し （秒より 前の 分周 段 
は 止まらない)， 時計 饯能を スト ッブ させます. ビット 3 を "1" にす ると カウン ト を 再開し ま 
す. 



B3 



TE 



B2 



B1 



80 



AF. Ml MO 



00 
01 
10 

1 1 



MODE レジスタ （S 13) 



プ O ック 0 を 《択 
ブ£3 フク 1 を »^ 

ブ a ック 2 を i« 折 
ブ a ック 3 を B 折 



0 ： アラーム 出力 OFF 
1 ： アラーム 出力 ON 



0 ： CLOCK カウント <7>» 止 (秒 W±) 
1 ： CLOCK カウントの M 始 



図 5. 26 MODE レジスタの 《缝 



6.4 TEST レジスタの 機能 

TEST レジスタ （#14) は 上位の カウンタ を 紫 早く カウン ト アップ させ， 時刻 や 日付の 緣り 上が 
り 動作 を 確認す るた めに 用います. この レジスタの 各 ビットに" 1~ を 立てる と， それぞれ 日， 
時， 分， 杪の カウンタに 直接 2" ( = 16384) [Hz] の パルスが 人力され ます. 



B3 B2 Bl B0 



T3 1 T2 




T0 








| 



TEST レジスタ （S 14) 



日 j 「時 j r 分 j 「 秒 j パルスが 入力され る 位置 図 5,27 TEST レジスタの 機 ft 
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6.5 RESET レジスタの 機能 



RESET レジスタ （れ 5) に は 以下の 機能が あります. 

• アラームの リセ ッ ト 

ビット 0 を "1" にす ると， すべての アラーム レジスタ を 0 に リセ ッ ト します • 



き 秒 合わせ 

ビット 1 を "1— にす ると， 杪 以前の 分周 段 を リセ ッ ト します. この 機能 は 1 秒の 始まり を 正 
確に 合わせる 場合に 用います. 

• クロック パルスの ONZOFF 

ビット 2 を "(T にす ると， 16Hz の クロック パルス 出力 を ON に， ビット 3 を " (T にす る 
と， 1Hz の クロック パルス 出力 を ON にします. なお， 両者と も MSX 2 樣準仕 《 では サボ 一 ト し 

ていません. 



B3 


82 


BI 


B0 


C1 


C16 


CR 


| AR 



RESET レジスタ （S は） 

に' で， すべての アラーム レジスタ をり セット 

1" で， 秒より 前の 分 《» を リセット 
0- で 16(Hz〕 ク Q ッ クバ ルス ON 
0" で 1 (Hz) ク ロッ クバ ルス ON 



05-28 RESET レジス 夕の 機 ft 



6.6 クロック および アラームの 設定 



• 日付と 時刻の 設定 

クロックの 設定に は ブロック 0 を 使用し ます， MODE レジスタで ブロック 0 を 選択し， 目的と 
する レジスタに データ を 害き 込めば 日付 や 時刻が 設定され ます， また， その レジスタの 内容 を 1JI 
み 出せば 現在の 時間 を 知る ことができます. レジスタの 意味と その ァ ドレスに ついては 図 5 .29 
を 参照して ください • 

アラームの 設定 は ブロック 1 を 使用し ます. ただし アラーム 時刻 は H, 時， 分の 単位し か 指定 
できません， また， クロックが アラーム 時刻に一 致しても 一般に は 何も 起こりません • 

クロックの 中で， 年 は 2 桁 （レジスタ #11〜#12) で 表されます. MSX-BASIC では， この 値に 
オフ セッ ト 80 を 加えて 西暦 年数の 下 2 桁 を 表す ことにし ています. たとえば レジスタ #11 = 0, レ 
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ジス タ #12 = 0, と 設定した 後 BASIC の GETDATE 命令 を 用いて 日付 を 読み出す と， ^O/XX/ 
XX" のように， 年数 は 80 となって いる はずです. 
BB 日 は 0〜6 で 表されます. これ は 単に 日付と ともに 更新され る 7 進 カウンタに すぎず， 実際の 
と 0〜6 の 数値の 対応 は 決まって いません. 



ブロック 0 ： CLOCK 







B3 


82 1 





B0 


0 


秒 （1 の 位） 


X 


X 


X 


X 


1 


秒 (10 赠） 




X 


X 


X 


2 


分 （1 の 位） 


X 


X 


X 


X 


3 


分 (10 の 位） 




X 


X 


X 




時 （1 の 位） 


X 


X 


X 


X 


5 


時 (10 の 位） 






X 


X 


6 


嗜日 




X 


X 


X 




日 （1 細 


X 


X 


X 


X 


8 


日 （10<7>ffi) 






X 


X 


9 


月 （l<7Xtt) 


X 


X 


X 


X 


10 


月 （10 の 位） 


• • • X 


11 


年 （1 の 位） 


X 


X 


X 


X 


12 


年 （10 の 位） 


X 


X 


X 


X 



プロック 1 ： ALARM 



分 （ 1 の 位) 



分 (10 の 位) 



日 （1 の 位) 



日 （10 の 位) 



B3 



B2 



間 年 カウンタ 



'で 示した ビット は 常に 0 であり， *， できない 

.29 CLOCK と ALARM の ttg 



X 



X 



X 



X 



X 



X 



X 



Bl BO 



X 



X X 



x 



X 



X 



X 



X 



肇 



X 



X 



X 



X 



X 



X 



X 



X 



X 



• 12 時間 計ノ 24 時間 計の 選択 

時刻の 表示 は， 昼の 1 時 を 「13 時 j と 表す 24 時間 計と， r 午後 1 時」 と 表す 12 時間 計の どちら か 
を 選ぶ ことができます. この 選択に は ブロッ ク 1 の レジスタ #10 を 使用し ます. 図 5, 30 に 示した 
よ う に， B0 力、'" 0 " の 時 12 時間 計， - 1 w の 時 24 時間 計 となり ま す. 

12 時間 計 を 選んだ 場合 は， 図 5.31 のように 10 時間 カウンタ （ブロック 0, #5) の B1 ビットに 
よって 午前 ノ 午後 をお 現します. 





■ 


■ 





レジスタ：： 10( ブロック 1) 









X 







レジスタ 35( ブロック 0) 



{ 



0 ： 午前 
1 ： 午後 



図 5, 30 



05,31 12 時 W 計の 午前 ノ 午後 フラグ 
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參 閏年 カウンタ 

ブロック 1 の レジスタ #11 は， 年の カウン ト とともに 更新され る 4 進 カウンタです. この レジス 
タの 下位 2 ビッ 卜が 00H の 場合 は ほ| 年と みなされ， 2 月 を 29 日まで カウン ト します. 

MSX-BASIC で "SET DATE— 命令 を 実行す ると， 与えた 年 を 4 で 割った 余りが この レジス 
タに 設定され ます. たとえば "80/XX/XX— という 日付 を 指定す ると^ 年 カウンタ は 0 になり ま 
すが， これ は西枏 1980 年が^ 年で あると いう 事実に一 致す る わけです. 







B1 


B0 


！ 









レジスタ 3sil( ブロック 1) 



1 ともに 0 の 場合 は 間 年 

図 5. 32 M 年の fl* 

6.7 バッ テリ バックアップ • メモリの 内容 

CLOCK-IC の ブロッ ク 2 と ブロック 3 は， それぞれ 4 ビッ ト x 13 のハ' ッ テリ ハ' ック アップ さ 
れた メモリ ブロック として 用いられ， MSX 2 では この 部分 を 以下のような 用途に 使用して いま 

す. 

• ブロック 2 の 内容 





B3 


- 82 . 


. 81 , B0 


0 


ID 






Adjust X(- 


-8 〜十 7) 


2 




Adiust Y (- 


-8〜+ 7) 


3 






Interlace Mode Screen Mode 








WIDTH<7)«(Lo) 


5 


WIDTH<7>tt(Hi) 


6 


前景 色 




W 景色 


8 


ffl 辺 色 


9 


Cassette Speed 1 


Printer Mode 


Key Click 1 Key ON/OFF 


10 


BEEP 音色 


BEEP 音量 


11 






タイ トルカ ラー 






12 


B 别 コード 



図 5. 33 ブロック 2 の 内容 
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秦 ブロ ック 3 の 内容 

ブロック 3 は， ID 値 （レジスタ #0) の 内容に より， 3 通りの 機能 を 持って います， 図 5, 34 に 
その 機能 を 示します. 



ID=0 :»] 期 画面に タイトル （6 文字 以内） を 表示す る 



0 

1 

2 



1 1 
12 



0 



Lol "["タイ トルの 1 番目の 文字 
Hil 



6 文字 



Lo6 ~p "タイ トルの 6 番目の 文字 
Hi 6 J 



ID= 1 ゾくス ワードの tt 定 



0 

1 

2 



4 

5 
6 



8 

9 
10 
11 
12 



Usage ID=1 
Usage ID=2 
Usage ID=3 



パス ヮ 
パス ヮ 
ノ 《スヮ 
パス ヮ 



K 
K 
K 
K 



パスワード データ を 4 ビット X 
4 に 圧 《 して 格 W する 



Key カー ト り ッジ 存在 フラグ 



Key 力 
Key 力 
Key 力' 
Key 力 



リ ッ ジ (7M 
リ ッ ジ<7)« 
ッジ <7>« 
フジの 《 



10=2 ： BASIC のプ D ン ブト 投定 



0 

1 
2 



U 
12 



2 



Lol -プ O ン ブトの 1 番目の 文字 
Hi 



Lo6 
Hi 6 



プ □ ン ブトの 6 番目の 文字 



6 文字 



.34 ブ a フク 3 の 内容 
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6.8 CLOCK-IC の アクセス 



7 ロッ ク および バッ テリ ハ' ック アツ ァ- メモリ を アクセス する ために， 下記の ような BIOS ル 
一 チンが 用意され ています. この ルーチン は SUB-ROM に 存在す るた め， 一般に は インタ一 スロ 
ッ ト コール を 用いて 呼び出します. 

• REDCLK (01F5H/SUB) CLOCK- IC の データの 読み出し 

入力： C — CLOCK-IC の アドレス （図 5.35 参照） 
出力： A— 読み出した データ （下位 4 ビットの み 有効） 

機能： C レジスタで 指定した ァ ドレスの CLOCK-IC レジスタ を统み 出し， A レジスタに 格納す 
る. アドレス 抱 定には 図 5.35 のように ブロック 選択 情報む 含めて いるた め， MODE レジ 
スタ を^ 定し， 次に tl 的の レジスタ を^み 出す， という 手間 を かける 必要 はない. 



c レジスタ 



J_Ml MO 



A3 A2 Al AO 



«択 する ブ a ック レジスタの アドレス 



図 5. 35 CLOCK にの レジスタ 指定 法 



• WRTCLK (01F9H/SUB) CLOCK -に の デ―タ の 書き込み 

入力： C— CLOCKIC の アドレス （図 5. 35 参照） 
A —寄き 込む データ （下位 4 ビットの み 有効） 
出力： 一 

： C レジスタで 指定した ァ ドレスの CLOCK- IC レジスタに， A レジスタの 内容 を 害き 込む, 
ァ ドレス は REDCLK と 同様に 図 5 .35 のよう な フォー マツ トで 指定す る. 



この BIOS ルーチンの 使用例 を リ ス ト 5.10 に 示します 
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6 章 CLOCK とパッ テリ パック アップ' メモリ 



リスト 5, 10 プロンプトの 投定 



List 5- 19 set prompt message 



ORG 



8B000H 



program start 



し d ceei leeeeB 

し D に 2 

CA しし WRTRAM 



BAS 



ン 



； address data 

； ID ： = prompt mode 

； wr 1 te to back-up RAM 



wr i te data to buck-up RAM 



； string data 

STRING: DB •Ready?* 



01F9H 
015FH 



B,6 

H し， STRING 
A, (HI) 
0FH 

C 

WRTRAM 
A, (HL) 



loop counter 
pronpt data 
read s t r I ng data 
A ：> hi 4 b) t 
address i nc 

write data to buck-up RAM 



0FH 

C 

WRTRAM 
HI 



inc 
low 4 



bit 



WRTRAM: PUSH H し 

PUSH BC 

し D IX.WRTC し K 

L EXTROM な use 

BC 
HL 



WRTCLK 
RXTROM 



し p p T 

A o o E 

c p p R 



じ u 



し A A A A し. z 

DC し CCCCDC し CNJ 

DDDNNADRRRRNNANJ^W 

LLLAICLRRRRAICIDR 



END 



章 スロットと カートリッジ 



MSX で 使用され ている CPIHZ80) は， 通常 64K バイ ト （OOOOH〜FFFFH) の アドレス 空間し 

か アクセスで きません. しかし， MSX は 1M (メガ) バイ トに 相当す る 空間 を 自由に アクセス する 

ことができます. これ は MSX 力び スロット • の 概念 を 採用し， 同一の アドレスに 複数の メモリ あ 

るい は デバイス を 割り当てる 機能 を 備えて いるから です. 
本章で は， この スロッ 卜の 使用法, および スロット を 介して MSX に カート り ッジ ソフト や 新し 

い デバイス を 筏 統 する ために 必要と なる 情報 を 紹介して いきます. 

7.1 スロット 

スロッ トは 大量の ァ ドレス 空 問 を 確保す るた めの ィ ン ターフェ イスの 役目 をす る もので， MSX 
のァ ドレス バスに 接統 される メモリ や デバイス は， すべて スロッ トを 介して 荚 装され ています. 
それ は， 本体 内に ある BASIC の ROM であろうと MSX-DOS モー ド 時の RAM であろう と 例外 
ではありません. カートリッジ ソフト を 差す 場所 も， 1 つの スロットです. ここで は， スロット 
に接統 された ソフ トウ エア や デバイスの 取り扱い方 を 説明し ます. 

7.1.1 基本 ス ロットと 拡張 ス ロット 

スロット に は 基本 スロッ ト と 拡張 スロッ 卜の 2 種類が あり ます. "基本 スロッ ト" と は， 図 5. 36 
に 示す ように CPU のァ ドレス バスに 直結す る スロッ ト を 指し， MSX の 仕様で は 最大 4 個 持つ こ 
とがで きます. 基本 スロッ トは， スロッ ト 拡張 ボックス を 接^す る ことにより （本体 内で 拡張され 
ている こと も ある）， 最高 4 個の スロットに 拡張で き， この 時の スロット を" 拡張 スロット" と 呼 
びます. 4 個の 基本 スロット を それぞれ 4 つの 拡張 スロットに 拡張した 場合， スロットの 数は最 
大の 16 個と なり， 16 スロット X64K バイ ト =1M バイ トのァ ドレス 空間 を アクセス する ことが 

可能です. 

なお， 拡張 スロッ ト にさら に 拡張 ボックス を 差し込んだ 場合 は システム 自体が 起動で きな く な 
り ますので， このような こと は 行わない でく ださい (MSX 標準の カー ト リ ッジ用 スロッ ト はかな 
らず 基本 スロット だが， 各 機種の オプション ハ 一ドウ ユア 専用 コネクタ は， 拡張 スロットに 接統 
されて いる ことがある）. 
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スロット スロット ス ロット スロット 
= 1-0 = 1-1 =1-2 =1-3 

図 536 募 本 スロットと tt» ス Q ット 



各 スロッ トは 0000H〜FFFFH までの 64K バイ トのァ ドレス 空間 を 持ちます 力、 MSX では そ 
れを 16K バイ ト ずつ 4 つに 分け" ページ" として 管理して います • CPU は ページ ごとに 任意の ス 
口 ッ ト を 選択して アクセス でき， 図 5 .37 のよ うに， いくつかの スロッ ト から 必要な 邡分 だけ を 選 
んで 組み合わせる こと も 可能です， ただし， ある 番号の ページ を 異なる 番号の ページに 割り当て 
る こと はでき ません （つまり， 各 スロットの ページ n は， CPU から 見ても ページ n である） • 



ページ 0 


A 












M 


ページ 1 


B 












N 


ページ 2 


C 




G 




K 




0 


ページ 3 


D 




H 








P 


ス a ッ t 


' スロット ス O ッ， 


スロット 



0 



2 



A 



G 



H 



CPU から 見た ァ 
ドレス 空 M 



05.37 ページ 《 択の 《 



基本 スロット 拡 »スロ ット 
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7,1,2 スロッ 卜の 選択 

スロットの 選択 方法 は， 基本 スロットと 拡張 スロット では 異なります. 基本 スロットの 場合 は 

A8H 番地の 1ノ0 ポートに よって 行い (E5. 38), 拡張 スロッ トの 場合 は 実装され た 拡張 力一 トリ 
ッジ の" 拡張 スロッ ト 選択 レジスタ （FFFFH)' によって 行います (05, 39). しかし， それら を 直 

接 変更す る こと はたい へん 危険です から， スロッ 卜の 切') 換え は 不要 意に 行わないで ください ♦ 
特に， プログラムが 自分自身の いる ページの スロット を 切り換えた 場合， 動作 は 保証され ません- 
他の スロッ ト にある プログラム を 呼び出したい 場合 は， 次 節で 説明す る インタ一 スロッ ト コール 

を 使用して ください. 



IZO ポート （A8H) 
1 



よ 



八 



♦ ページ 0 の 基本 スロット 番# (0〜3) 
♦ ページ 1 の 基本 スロッ ト番务 （0〜3) 
* ページ 2 の 基本 ス O ット 番号 （0〜3) 
+ ページ 3 の 基本 ス a ッ ト番 S <0〜3) 



.38 * 本 スロッ ト の邁択 



拡張 スロット 《択 レジスタ (拡張 スロットの FFFFH) 







~ 1 ~ 


1 










1 1 _ 




_ 1 _ 








_ 1 _ 





















1 ^ページ 0 の 拡張 ス a ット 番务 （0〜3> 

► ページ 1 の tt» スロット 番号 （0〜3) 

^ページ 2 の 拡張 スロット 番号 （0〜3> 

► ページ 3 の 拡張 スロット 番号 （0〜3) 

it) この ス o ットが 》 本ス o ット か， ス o ット かが n もように • 植暴 ス o ットの 《 含 は 儀 を 書き込んだ 》 に R み 出す t, 
窨さ 込んだ 儘の 反 K した 儘と なって 《 み 出されます. 
この レジスタ は ス a ット 内で あ n«, ど < ^蠻ス o ッ ト でも 闕じ键 rt\ 

E15.39 «»ス£3 ット の《« 



どこの スロッ ト に MAIN-ROM や RAM が 実装され ている 力、， また カート リツ ジ 用の スロッ 
トが 何番の スロッ ト であるか は 機種に よって 異なります. もし 手持ちの MSX が どのように スロ 
ッ ト を 使用して いるか を 知りたい 人 は マニュアル などで 調べて ください. し 力 > し， MSX は どの ス 
ロッ トに 何が あろう と 正常な 動作が できる ように 仕様が 決められて いますから， その 仕様に 準じ 
ている 限り， 通常 は スロッ トの 使用 状況 を 気にする 必要はありません. 

し 力、 し， 場合によって は 特定の ソフ ト ウェアが 何番の スロッ ト 上に S かれて いるの か を 知る 必 
要が 生じる こと もあります. たとえば， 従来は BASIC の MAIN-ROM は 基本 スロッ ト #0, また 
は 基本 スロッ ト #0 を 拡張した 拡張 スロッ ト #0-0 に S く という 仕様で したが， MSX1 に MSX- 
VIDEO と BASIC ver2.0 の ROM を i9 設 して MSX2 の 機能 を 持たせる 場合に は， MAIN - 
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ROM が スロッ ト #0 や スロッ ト #0-0 以外の 上に 置かれる ことになります. また， MSX2 の SUB 
-ROM が 入って いる スロット は 機種に よって まちまちで， このような 場合， 下記の ワーク エリア 
を 参照す る ことによ り， BASIC インタ一 ブ リタの ROM が 置かれて いる スロッ ト を 知る ことが 可 
能です （ス ロッ ト 情報 は 05. 40 の フォー マツ 卜で 得られる）. DOS から BIOS を 呼び出す 時 も， こ 
の 方法 を 使用 し て MAIN-ROM の スロット を 調べて く ださい. 



EXPTB し （FCC1H, 1 ) MAIN-ROM の スロット 
EXBRSA(FAF8H, 1 ) SUB-ROM の スロッ 



MSB 




6 5 4 




1 0 








1 1 1 








J 1 1 


1 1 1 





未使用 



基本 スロ ット 番号 （0〜3) 
*拡》ス0 ット番 婦 （0〜3) 
ス o ット なら "1" 



図 5. 40 ス a ットの フォーマット 

また， ある ルーチン 力 < ページ 1 と ページ 2 (4000H〜BFFFH) に またがつ ている 場合 を 考えて 

ださい. この ルーチンの 中で 1 ページから 2 ページへ 分岐が 起こる 時には， ページ 2 に ページ 
1 と 同じ スロットが 遒 択 されて いなければ なりません. そのために は， ページ 1 でまず 自分の い 
る スロット を 調べ， ページ 2 を その スロットに 切り換える という 作業が 必要です • 現在 自分が ど 
の スロッ ト にいる のか， という 情報 を 知る ために は リスト 5.11 の プログラム を 突 行して くださ 

い- 



リスト 5.H 自分の いる スロット を 知る ための プログラム 



= 



= = =： 



========= 



ist 



to know where you are 



Suppose your progran car tr 
long ( 4006H. .8BFFFH) . You 
and 400 1 H and the execution 
Page I (4000H. .7FFFH) . 
t o this address so the par t 
page 2 I s not yet enabled 
have to know where you are 
s lot • i n what secondary s 
part at page 2, Below is 
to do this. 



====== ェ ========= 

is 32K bytes 
set the ID at 4B00H 
start address within 
MSX passes control 
whi ch res ides 1 n 
at this point. You 
( 1 n what pr i mary 
lot ) and enable the 
the sample 



ENAS し T EQi: 
RS し REG EQL' 
EXPTB し EQU 



H024H 
01 38H 
0FCCIH 



： enable slot 

:read primary slot select register 
:slot is expanded or not 



program start 
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HI 
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RSLREG 



read primary slot » 

i t to bit 0, 1 of 【Acc】 



C.A 

B, 0 

H し， EXPTB し 
H し， BC 

C, A 

A* (H し） 

80H 

C 

に A 
H し 
HL 
HI 
H し 

A. (HL) 



C 

H.80H 
ENASLT 



see if this slot ts expanded or 

save pr i mary slot tt 

get the slot is expanded or not 

set MSB i f so 

save i t to 【C】 

Point to S し 丁 TBI entry 



Get what is currently output 
to expansion slot register 

Finaiy form slot address 
enable page 2 



7.2 インター スロッ ト コール （ス ロッ ト間 コール） 

前述の ように， MSX では プログラムが 異なった スロッ トに 分かれて いるた め， 現在 選択され て 
いる スロッ ト上 にない プログラムが 必要に なること もあります. これ は 主に 以下のような 場合が 

考えられます. 

(1) MSX-DOS レベルから， MAIN-ROM にある BIOS を 呼び出す， 

(2) BASIC レベルから， SUB-ROM にある BIOS を 呼び出す (MSX 2 のみ) • 

(3) カー トリ ッジ ソフトから， MAIN-ROM あるいは SUB-ROM の BIOS を 呼び出す. 

これらの 作 衆 を 行う 際 スロッ ト 切り換えが 簡単 かつ 安全に 行える よ う に， ィ ン ター スロッ ト コ 
—ル という 一群の BIOS ルーチンが 存在し， どの スロッ 卜に 存在す る ルーチン でも 呼び出せ るよ 

うにな つてい ます. 本節で は， この インター スロット コールの 使用法 を 説明し ましょう. 



ENAP2 



し A AE 

し c c D D 

ARRNDDDDDD 

しし I1A しし 



D c c c C 

AO し し 



N R D P 

A C し J 



7.2.1 インター スロッ ト コールの 動作 

たとえば MSX-DOS から MAIN-ROM 上の BIOS を 呼び出す 場合， スロッ トの 状態の S 移 は 
以下に 示す とおりです. 
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(1) 初めは MSX-DOS モードな ので 64K の アドレス 空間 すべてに RAM が 選択され ており， こ 

のままで は BASIC- ROM を アクセス できない （図 5, 41- ィ に 
( 2 )ROM の BIOS を 呼び出す ために ページ 0 を BASIC の MAIN-ROM に 切り換え， アクセス 

"I 能な 状態に する. そして BIOS を 呼び出す （図 5,41- 口）. 
( 3 )BIOS の 処理が 終わったら 再び 元の 状態に 戻し， 初めに 呼ばれた ァ ドレスに リ ターンす る. 

ィ） MXS-DOS を 使用して いる 状 S O) BASIC-ROM の BIOS を コールし ている 状態 



MSX-DOS BASIC-ROM MSX-DOS BASIC-ROM 



o 

V 


RAM 




ROM 




ページ 0 


RAM 




ROM 


ページ 1 


RAM 




ROM 




ページ 1 


RAM 




ROM 


ページ 2 


RAM 




なし 




ベ一 ジ 2 


RAM 




なし 


ページ 3 


RAM 




なし 




ページ 3 


し， h hfl 




なし 



ス13 ット スロット スロット ス O ット 

3 0 3 0 

図 5." インタ一 ス o ッ トコ一 ル のされ 方 



この 時， MSX-DOS 側の プログラムが， ページ 0 以外に 存在す るなら ば 話 は 簡単な のです が， 
呼び出す 側の プログラムが 呼び出される 側の BIOS と 同じ ページ 0 に 存在して いる 時 は， そう 単 
純に はいきません. 呼び出す 方の プログラムが ページ 0 を 切り換えた とたんに 自分自身が いなく 
なって 暴走して しまう， という ことのな いように 配慮し なければ ならない のです. インター スロ 
ッ ト コールで は， いったん ページ 3 へ 分 蚨 してから 突 際の ス ロマ ト 切り換え を 行う という 方法で， 
この 問 KS を 解決して います. 

7.2.2 インター スロット コールの 使用法 

インター スロット コール は， 以下に 述べる いくつかの 方法で 行う ことができます. これら は 
BIOS と して MAIN-ROM 内に 含まれて いるもので すが， その 中の いく つか は MSX- DOS の 環 
境ト' においても まったく 同一 の ものが 用意され， MSX-DOS 使用 時の インタ一 スロッ トコ一 ルを 
可能と しています. 

(1) BIOS の インター スロッ ト コール • ルーチン 

• RDSLT(000CH ズ MAIN) 指定 スロットの 指定 アドレスから 値 を 読む 

入力 ： A レジスタ— スロッ ト 指定 

HL レジスタ— 统み 出す ァ ドレス 
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出力 ： A レジスタ— 読み出した 值 
使用 ： AF， BC, DE 

機能： 指定した スロットの， 指定した アドレスの 内容 を 読み出し， A レジスタに 格納す る. スロ 
ッ トの 指定 は A レジスタ によって 図 5, 40 の 形式で 行う. この 時， 目的の スロッ トが 基本 ス 
ロットな らば， 上位 6 ビット はすべ て -0" に 設定し， 下位 2 ビットで スロット #0〜ff3 を 
决 める. もし 拡張 スロット を 指定す るなら ば， 同様に ビット 0 と ビット 1 で 基本 スロット 
を 指定し， その 基本 スロッ ト に接統 される どの 拡張 スロット かとい うこと をビッ ト 2 とビ 
ッ ト 3 で 指定， さらに ビッ ト 7 を "1" とする. 

• WRSLT(0014H/MAIN) 指定 スロットの 指定 アドレスに 値 を 害き 込む 

入力 ： A レジスタ— スロッ ト指^ (図 5. 40 と 同じ フォー マツ ト） 

HL レジスタ— 害き 込む ァ ドレス 

E レジスタ— 害き 込む 値 

出力 ： 

使用 ： AF， BC, D 

機能 ： A レジスタで 指定した スロッ ト （指定の 形式 は 図 5. 40 と 同じ） の， HL レジスタで 指定した 
アドレスに， E レジスタの 依 を * き 込む. 

• CALSLT(001CH/MAIN) 指定した スロットの 指定 アドレス を コールす る 

入力 ： IY レジスタの 上位 8 ビッ ト —スロット （図 5.40 と 同じ フォーマット） 

IX レ ジス タ— コールす るァ ドレス 
出力 ： 呼び出し 先 プログラムの^ 行 結 * によ り » なる 
使用 ： 呼び出し 先 プログラムの 実行 結果に よ り 異なる 

機能 ： IY レ ジス タの 上位 8 ビッ 卜で 指定した スロッ ト （指定の 形式 は 0 5 .40 と 同じ） の， IX レ ジ 
ス タ で 指定す る アドレスに 存在す る ルーチン を コールす る. 

• ENASLT(0024H/MAIN) スロット を 切り換える 

入力 ： A レジスタ— ス 口 / ト （図 5.40 と M じ フォ一 マツ ト） 

HL レジスタ— 上位 2 ビッ 卜で スロッ ト 切り換え を 行う ページ を 指定す る 

出力： 

使用 ： すべて 

機能 ： HL レジスタの 上位 2 ビッ トで 指定した ページ を， A レジスタで 指定した スロッ トに 切り 
換える. 
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• CALLF(0030H/MAIN) 指定 スロットの 指定 アドレス を コールす る 

入力： インライン • パラメ一 タ 形式で スロッ ト と アドレス を 指定す る 
出力 ： 呼び出し 先の プログラムの 実行 結果に より 異なる 
使用 ： 呼び出し 先の プログラムの 実行 結果に より 異なる 

機能 ： 指定した スロッ 卜の， 指定した ァ ドレス を コールす る 力、 前述の CALSLT と 異なり， スロ 
ット および アドレスの 指定 は 次に 示す ように， インライン 'パラメータ 形式で 行う. すな 
わち， この CALLF を 呼び出す 命令の 直後に スロッ トを 指定す る 値 1 バイ ト （RDSLT と 同 
じ フォー マツ ト） を S き， その 次に ァ ドレス を 指定す る 数値 2 バイ トを 置く という 形で パラ 
メータ を 渡す ので ある. "CALL 0030H" の 代わりに "RST 30H" という RST (リスター 
ト） 命令 を 使っても よい. その 場合， 4 バイトで インター スロット コールが 突 現 可能で あ 
る. 



RST 


30H 


； I nters 


lot call 


DB 


0000O000B 


:sel ect 


siotse 


DW 


606CH 


； cal 1 a< 


Jdress = 006CH 



05. 42 インター ス Q ット コールの 実 



• RSLREG(0138H/MAIN) 基本 スロット 選択 レジスタの 読み出し 

入力： 

出力 ： A レジスタ— 统み 込んだ 値 
使用： 

機能 ： 基本 スロッ ト 選択 レジスタの 内容 を 読み出し， A レジスタに 人れ る. 

• WSLREG(013BHZMAIN) 基本 スロッ ト 選択 レジスタへの 書き込み 

入力 ： A レジスタ— 書き込む 说 

出力： 

使用 ： 

機能 ： 基本 スロッ ト 選択 レジスタに A レジスタの 値 を 害き 込み， スロッ トを 選択す る. 

• SUBROM(015CH/MAIN) SUB-ROM の 指定した アドレス を コールす る 

入力 ： IX レジスタ— コールす る アドレス， PUSH IX (352 ベ一 ジ 参照） 

出力 ： 呼び出し 先の プログラムの 実行 結果に よ り 異なる 
使用： S レジスタと IX, IY レジスタ は 保存され る 
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機能 ： 特に BASIC の SUB-ROM を 呼び出す ための ルーチン である. SUB-ROM の 存在す るス 
ロット は 自動的に SS ベら れる. Jfilfl は. 次の EXTROM を 使う. 

• EXTROM(015FH/MAIN) SUB-ROM の 指定した アドレス を コールす る 

入力 ： IX レジスタ —コールす るァ ドレス 

出力 ： 呼び出し 先の プログラムの 実行 結果に よ り 異なる 
使用：？ 5 レジスタと IY レジスタ は 保存され る 

機能 ： BASIC の SUB-ROM を 呼び出す ための ルーチン である. 上記の SUBROM とこの 
EXTROM と は， IX レジスタの 值を ブッシュす るか 否かと いう 点 だけが 異なる. 

(2) MSX- DOS のィ ン ター スロッ ト コール 

MSX-DOS では， 以下に 示す 5 の インタ一 スロッ ト コールが 用意され， MSX-DOS ジ ヤン 
ブ ベクタに その ェン ト リア ドレスが^ おしてあります. これら は BIOS 内の 同名の ルーチンと 
まったく 间じ ものです から， 機能 や 使用法に 閱 して は， 上記の BIOS を ご K く ださい. なお， MSX- 
DOS から SUB-ROM 内の ルーチン を 呼び出す 場合， これらの ルーチン を 使用して はいけ ません. 

- RDSLT(OOOCH) 指定 スロットの 指定 アドレスから 撖を统 み 出す 

• WRSLT(0014H) 指定 スロットの 指定 アドレスに 》 を 害き 込む 

- CALSLT(OOICH) 指定 スロットの 指定 アドレス を 呼び出す 

- ENASLT(0024H) 指定 スロッ ト を 使用可能な 状 魅に する 

- CALLF(0030H) 指定 スロットの 指定 アドレス を Of び 出す 

リスト 5. 12 MSX-DOS 力、 ら BIOS を 呼び出す 



========================================================== 

いつ t 5.12 How to use BIOS from MSX-DOS, 



LD IY, (EXPTBL-1 ) 

し D IX. addres of the BIOS 

CALL CA し SLT 



:Load slot address of the BIOS ROM 
； In high byte of IY 
jump table 



eeiCH ； Inter slot cal I 

0FAF8H ； Slot address of BIOS ( ma i n ) ROM 

0FCC1H :Slot address of extendex ROM 



CA し S に T 
EXBRSA 
EXPTB し 
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に、 I) 



7.2,3 スロットの 状態 を 知る ための ワーク エリア 

スロッ トに W] する ワーク エリアに は， 以下の ものが あります， 



EXBRSA(FAF8H f 1) 



SUB-ROM の スロッ ト 



0 LSB 




* 基本 スロット 番 S (0〜3> 
拡》 スロット 番号 （0〜3) 
* 拡張 スロ ット なら "に 



05.43 SUB-ROM のス a ッ 



EXPTBL(FCC1H f 4) 



基本 スロッ トの 拡張の 有無 



[FCC1H] 



[FCC2H] 



f FCC3H] 



[FCC4H] 





6 5 4 


3 2 


1 0 


I 


■ 1 ] 


【 1 1 


1 1 




■ 1 1 


I ― 


1 



{ 



未使用 



未使用 



未使用 



0 ：スロ ットは 5£ 張され ていない 
1 ： スロット はお 張され ている 



MAIN- ROM の スロッ ト 



スロット： ： 1 



スロット： ： 2 



05.44 基本 スロットの 《択 



Sample program to set text mode 

896CH 
HF3AHH 




A.1KXBRSA1 
A 

ん TO40 

B， 80 

(L1NL40K8 

IX.IMTXT 

IY.IEXPTBL-11 

CALSLT 



slot address of SUB- ROM 
6 if MSX I 



set width into work area 

yet expanded slot status to I YH 
perform an inter-slot rail 
because CALSLT do Dl 



TOTFXT: 



TO40: 



L T 

DDRRDDDCAIR 
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(FCC9HJ 






未使用 


IfCCAH] 






未使用 








I 1 


は D08H】 






未使用 



スロット =0-0， ページ 0 
スロット =0-0， ページ 1 



ス0 ット： ：3-3, ページ 3 



1 ： 拡張 ステートメント 処 3 ルー チ 
1 :拡》811 処 3 ルーチン あり 
1 ： BASIC テキス ト あり 



05.46 アブリ ケ一シ 3 ンの 有無 



SLTWRK(FD09H f 128) 



アプリケーション 用 ワーク エリ 



[FO09HJ 



ス a ッ ト o-O^ —ジ 0 の ワーク エリア 

スロッ ト 0-0 ページ 1 の ワーク エリア 



【FD87H] 



スロッ ト 3-3 ページ 2 の ワーク エリア 
ス O ッ ト 3-3 ページ 3 の ワーク エリア 



1 ページ あたり 2 バイ ト 

図 V47 アプリケーション 用 ワーク エリア 



SLTTBL(FCC5H f 4) 



拡張 スロッ ト 選択 レジスタ 値の 保存 エリア 



[FCC5H] 



[FCC6H] 



[FCC7H] 



[FCC8H) 



LSB 

スロット: ：0 の 拡》 スロット 31 折 レジスタの 《 



スロット = 1 の拡 * スロット 選択 レジスタの 健 



スロット： ： 2 の 拡張 スロット 8 択 レジスタの 懺 



ス£]ッ ト ：： 3 の 拡張 スロッ ト « 折 レジスタの a 



♦ ページ 0 の拡 》ス0 ッ ト番兮 



♦ ページ 1 の 拡»ス0 ッ I 
♦ ページ 2 の拡 》スロ ッ ト 番号 
♦ ページ 3 の拡 》スロ ット 番号 



05.45 «»ス£3 ッ ト の邁択 



SLTATR(FCC9H f 64) 



& スロッ トノ ページに おける アプリケーションの 有無 



ししし 

ななな 

o o o 



あ 



ァ 
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7.3 カートリッジ ソフトの 作成 法 

MSX に は ft 低 1 つの スロッ トが 表に 出て おり， ここに 差し込まれる ハ一 ドウ ヱァ を" 力一 ト リ 
ッジ" といい ます. カートリッジに は アプリケーション- プログラム や ゲームな どの ROM 力一 

ト リ ッジ， ディスク • インタ 一フェース や RS-232C インタ一 フェイス などの 人出 力 装 S 力一 トリ 
ッジ， RAM を 増やす ための 增設 RAM 力一 ト リ フジ， スロッ トを 19 やすため の スロッ ト 拡張 ボッ 
クス など いろいろと 接^で き， これにより MSX は 機能の 拡大 を 簡単に 行う ことができます. ま 
た， BASIC や マシン 語 プログラム を ROM 化 （力一 ト リ ッジ 化) する こと も 簡単です. ここで はソ 
フト ウェア を カート リ ッジ 化する 方法 を 説明し ます. 



7.3.1 カー ト リ ッジ • ヘッダ 

MSX の カートリッジ は， 16 バイトの 共通の ヘッダ を 持って おり， システムが リセット される 
と， この ヘッダに 記述され た 情報に より カート リ ッジの 初期設定が 行われます. BASIC や マシン 
龉 の プログラム を ROM 化した 力一 トリ ッジの 場合 は， この ヘッダに 書き込む 情報に よって ォ一 
トス タート させる こと も 可能です. カー ト リ ッジ 'ヘッダの W 成 を 0 5 .48 に 示します. 



+ 0000H 


10 


+ 0002M 


INIT 


+ 0004H 


STATEMENT 


+ 0006H 


DEVICE 


+ 0008H 


TEXT 


+ 000AH 
+ OOIOH 


リザーブ 



4000H J たは 8000H 



リザ- フ M« は 00H で 環め て 下さい 



05.48 プ a グラム 力一 ト リ フジの ヘッダ 



• ID 

ROM カートリッジ であれば， この 2 バイトに M AB W (41H， 42H) という コード を 人れ てお き 
ます. ちなみに SUB- ROM の カートリッジの ID は "CD" となって います • 

參 INIT 

この 2 バイトに は， カートリッジが ワーク エリア や I/O などの 初期化 を 行う ので あれば， そ 
の 初期化 ルーチンの アドレス を 害き 込み， 行わなければ 0000H としてお きます. 初期化 ルーチン 
の 中で ワーク エリアの 確保な ど 必要な 処理 を 行ったら， "RET 一で 終了 させて ください. この 時 SP 
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以外の レジスタ は 内容 を 破壊しても かまいません. なお， ゲームの ように カートリッジ 内で ル— 
ブ していれば よい マシン 語 プログラムの 場合 は， ここから そのまま 目的の プログラム を 実行す る 
こ と が 可能です. 

• STATEMENT 

この 2 バイトに は， カートリッジが CALL 文の 拡張 を 行う ので あれば， ステートメント 拡張 ル 
—チンの アドレス を 書き込み， 行わなければ 0000H としてお きます. CALL 文の 拡張 を 行う 場 
合， ステー ト メ ン ト 拡張 ルーチン は 4000H〜7FFFH になければ いけません. 

CALL 命令 は 以下の 害 式で 記述 されます. 

CAL しく 拡張 ステートメント 名 > [(く 引数 > [，く 引数 》••])] 

拡张 ステートメント 名 は 15 文字 以ト でなければ いけません. CALL の' 略肜 として 乙" （アン 
ダース コア） も 使用で きます. 

BASIC インタ 一プリ タは CALL 文を兑 つける と ，ワーク エリアの PROCNM(FD89H,16) に拡 
张 ステ一 ト メ ン ト名を 人れ， ヘッダの STATEMENT の 内容が 0 以外の 力一 ト リ ッジに スロッ 
ト 番号の 小さい 方から 顧に 制御 を 渡して きます. この 時 HL レジスタ は 张 ステ一 ト メン ト 名の 
次の テキス ト アドレス を 指して います （図 5 .49a) 



a 



インタープリタが 拡張 ステートメントお 3 ルーチン を 呼ぶ の 入力 投定 



CALL ABCDE(0, 0， 0) ： A=0 

T 

HL 



CY フラグ =1 
PROCNM 



に^ ステートメント 名の 終わ リ 



A 


8 


C 


D 




00H 



b 拡》 ステー ト メ ン トの処 if を 行わなかった 塌 合の 出力 投定 

CALL ABCDE(0, 0， 0) ： A = 0 

T 

HL 

CY フラグ- 1 



c 拡》 ステ一 ト メ ン トの迅 3 を 行った 場合の 出力 K 定 
CALL ABCDE(0, 0, 0) ： A=0 

T 

HL 

CY フラグ =0 



図 s.« 拡張 ステートメント iaa ルーチンの 入出力 
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そこで， ステートメント 拡張 ルーチン を 作成す る 場合 は， まず PROCNM に 害 かれた 拡張 ステ 
—トメ ント名 を 識別し， も しそれ が 自分の 処理すべき ものではなかった 場合 は， HL レジスタの 変 
更は せずに， キャリー フラグ を "1" にして リターンして ください （図 5.49b). 拡張 ステート メン ト 
名が 自分の 処理すべき ものであった 場合 は， それに 応じた a 理 をし， HL レジスタ （テキスト ポィ 
ンタ） を 自分が 処理した ステ一 トメ ントの 次 (普通 は 00H または 3AH が 入って いると ころ） に更 
新し， 最後に キヤ リーフ ラグ を —0" にして リターンして ください (図 5. 49c). 

BASIC インタ一 ブ リタ は キャリー フラグの 状 » によって， CALL 文が 処理 された かどう か を 
判定し， 処理され ていない 場合 は 次の カートリッジ を 呼び出します. すべての カートリッジが 処 
理を しなかった 場合 (* 後まで キャリー フラグが-にだった 時) は" SYNTAX ERROR" を 表示し 
ます. ステートメントの 引数 評価に は 第 2 部 4.4 節の" ステートメント 拡張の ための 内部 ル一チ 
ン" を 利用す ると 便利です. 

• DEVICE 

この 2 バイトに は， カートリッジが デバイスの 拡張 (入出力 装 》 の 拡張) を 行う ので あれば， デ 
バイス 拡張 ルーチンの ァ ドレス を 書き込み， 行わなければ 0000H としてお きます. デバイスの 拡 
張 を 行う 場合， デ バイ ス 拡張 ルーチン は 4000H〜7FFFH になければ いけません. デ バイ スは 1 つ 
の カートリッジ について. 4 つまで 持つ ことができます. また， 拡張 デバイス 名 はは 文字 以下で 
なければ いけません. 

BASIC インター プリ タは 定義され ていない デバイス 名 を 見つける と. PROCNM(FD89H, 16) 
に それ を 格納し， A レジスタに FFH を 入れて， DEVICE の 内容が 0 以外の カートリッジに スロ 
ッ ト 番号の 小さい 方から 顺に 制御 を 渡して きます （図 5.50a). 

そこで， デバイス 拡張 ルーチン を 作成す る 場合 は， 初めに PROCNM の ファイル ディスク リブ 
タを 28 別し， もし それが 自分の 処理すべき でない デバイス に対する ものだった 場合 は， キャリー 
フラグ を 1 にして リターンして ください （図 5. 50b). 自分の 処理すべき デ バイ ス に対する もの だ 
つた 場合 は， それに 応じた 処理 を 行い， 装置 ID(0〜3) を A レジスタに 設定し， 缎 後に キヤ リーフ 
ラグ を 0 にして リターンして ください （図 5. 50C). 

BASIC ィ ン ター プリ タは キヤ リ一 フラグの 状 想に よって 処理され たか どうか を 判定し， も し 
処理され ていない 場合 は 次の カー ト リ ッジを 呼び出します. すべての カー ト リ ッジが 処理 をし な 
かった 場合 (ft 後まで キャリー フラグが- 1 "だった 時） は "Bad file name ERROR" を 表示し ま 
す. 

実際の 人出 力 操作 をす る 時には， BASIC インタ 一プリ タは DEVICE(FD99H) に 装 S ID(0〜3) 
を， A レジスタに デ バイ ス に対する 要求 （表 5. 6) を 設定して デ バイ ス 拡張 ルーチン を 呼び出し ま 
す. デバイス 拡張 ルーチン では それ を 参照し， 要求に 応じた 処理 を 行って ください. 
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章 スロットと カートリッジ 



a 



インタプリタが 拡張 デバイス 処 3 ルーチン を 呼^^の 入力 設定 
OPEN "ABC ： " 



A レジス 夕- FFH 
CY フラグ =1 



ファイル ディスクリプタ ^わり 



PROCNM 



A 


B 


C 


00H 



b 



拡張 デバイス 処 3 を 行わなかった 場 含の 出力 投定 

CY フラグ- 1 



c 



拡 * デバイス 処 3 を 行った * 含の 出力 投定 

A レジスタ =»«ID (0〜3) 
CY フラグ =0 



,50 デバイス 拡« ルーチンへの 入出力 



A レジスタ 


m 求 


0 


OPEN 


2 


CLOSE 


4 


ランダム アクセス 


6 


シーケンシャル 出力 


8 


シーケンシャル 入力 


10 


LOCBQft 


12 


LOFMtt 


14 


EOFMft 


16 


FP0SM 数 


18 


ハック アツ ブ キャラクタ 



»5.6 デバイス に対する 餐求 



• TEXT 

この 2 バイ ト に は， 力一 ト リ ッ ジ 内の BASIC プログラム をォー トス タート （リセ ッ ト 時に 実 
行) 実行す るので あれば， BASIC プログラムの テキスト ポインタ を 入れて おき， 行わなければ 
0000 H としてお きます. ブロ グラムの サイ ズは 8000H〜BFFFH の 16K 以下で なければ いけ ま 

せん. 

BASIC インタ一 ブ リタ は イニシャライズ (INIT) を 終え， システム を 起動した 後， ヘッダの 
TEXT の 内容 を スロット 番号の 小さい 顢に 調べます. そして， そこが 0000H 以外であった 場合， 
その ァ ドレス を BASIC テキスト ポインタ として そこから 実行 を 始める ようになつ ています （図 
5.51). この 時の BASIC プログラム は， 中間 コ一 ド 形式で 格枘 されて いる 必要が あり， また 



331 



第 5 部 BIOS による 周辺 装置の アクセス 



BASIC プログラムの 初め （TEXT が 指す ァ ドレス） に は プログラムの 開始 を 示す 00H が 付いて 
いなければ いけません. 

なお， GOTO 文な どの 分岐 先の 行 番号 を. あらかじめ 分岐 先の テキスト ポインタの 絶対 アド レ 
ス にしておくと， プログラムの 実行 速度が 上がります. 



而 



BAS にプ □ グラム 



8000H 



パイ トは 00H でなければ いけない 



BFFFH 



05.51 BASIC プ □ グラム 力一 トリ ッジの * 行 



• BAS に プログラムの ROM 化の 方法 

1 BASIC の テキスト 格 W 先^ ァ ドレス を 8021H に 変える. 

POKE &HF676,&H21 ： POKE &HF677,&H80:POKE &H8020,0 : NEW 

(注） 必ず 1 行に まとめて^ 行す る. 

2 II 的の BASIC ブロ グラム を 口一 ド する. 



LOAD"PROGRAM" 



3ID を 作成す る. 



AD 二 &H8000 

FOR 1 = 0 TO 31 ― 

POKE AD + I. 0 
NEXT I 一 
POKE &H8000.ASCrA") 
POKE &H8001,ASC("B") 
POKE &H8008,&H20 
POKE &H8009.&H80 



ID エリアの ク リア 一 



4 8000H〜 BFFFH を そのまま ROM に 焼き 込む. 
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7 章 スロットと カートリッジ 



7.3.2 カートリッジ 用 ソフトの 作成に 関する 諸 注意 



き カー トリ ッジで 使用す る ワーク エリアの 確保 

他の カート リッジに 入って いる プログラムと いっしょ に 実行す る 必要がない ブロ グラム （ゲ 
ム カートリッジの ような スタン ドア ロンの ソフト ウェア） では， BIOS の 使用す るヮ一 
(F380H) よ り アドレスの 小さい 部分 は 自由に 使用す る ことができます. 

しかし， BASIC インタ一 ブリ タの 機能 を 利用して 実行され る プログラム では， 同じ？ 
ク エリアと して 使用す る わけに はいきません. その 対策と して は 以下の 3 つの 方法が あり ます 



( 1 ) カート リツ ジ 自体に RAM をのせ て しまう （最も 安全 確実な 方法). 

(2) 必荧な ワーク エリアが 1 バイ ト あるいは 2 バイ ト ならば SLTWRK(FD09H〜） の 自分に 対 

^する 2 バイ トを ワークと して 使用す る. 

(3) 必要な ワーク エリアが 3 バイ ト 以上なら ば BASIC で 使用す る RAM から 確保す る. 具体的 
に は， まず BOTTOM(FC48H) の 内容 を SLTWRK(FD09H〜） の 対応す る エリアに 害き 写 
し， BOTTOM の 値 を 必要な ワーク エリア 分 1« やし， そこ を ワーク エリアと して 確保す る （図 
5.52). 




(BOTTOM) 



ワーク エリア 



'一 ザーェ リ ァ 



システム ワーク 



— (SLTWRK) 
― (BOTTOM ) 



.52 ワーク エリアの it 保 



(2) と （3) について は 以下の り スト を 参々 にして ください. 



リスト 5. 13 ワーク エリア « 保の 実行 例 



List 5.13 



subroutines to support sloi 
for ROM in I page 



ト: XKTB し 
BOTTOM 
H I MEM 
SLTWRK 



EQU 

KQi; 
EQi: 
EQV 



0 I J8H 

0FCCIH 

BFC48H 



GTSLI Get slot number of designated page 

Entry None 

Return A Slot address as follows 

Modify Flags 
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第 5 部 BIOS による 周辺 装置の アクセス 



KvwSSPP 
： ：：：： 

： primary slot tt 《B-3) 

； secondary slot N (0-3) 

i 0B if not expanded 
♦ I i f secondary slot N specified 

This value can later be used as an i nput 
parameter for the RDS し T* WRS し T， CA し S し T, ENAS し T 
and 'RST 38H' 

PUBLIC GTSLI* 

(nsu や： 

PUSH HL :Save registers 

PUSH DE 



ASUiM Get address of slot work 

Entry None 

Return H し address of slot work 

Mod i f y None 



AS し kl*: 



PUBLIC ASLWia 

DE 
AF 

GTS し 1 d 



R し CA 
RLCA 



し， A 



= F0 



CD 




I f not expanded 



GTSiJEND: 

POP 
POP 
RET 

GTS し INOEXP: 
し D 



a.e :tA3 = eeeeeepp 

GTS し， END 



RSI.RFG 



read primary slot N 



1 IB 


:[AJ=00BMtt8PP 






D.e 


:【DE1-000000PP 


HL.EXPTBL 




H し， DE 


:(HL)=EXPTBL*e00e00PP 


E,A 




A， （H し） 


: 【A】《(EXPTB し 邝00*)«肝》 


80H 


:Use only MSB 


Z，GTSLINOEXP 




E 


： 【A】=F00000PP 


E-A 


:save primary slot number 


Ht 


： Point to S し TTBL entry 


HI 




H し 




H し 




ft. (HL) 


； get current ly expansion 



【A】 



に 



00H8SS0B 
KO06SSPP 



s s し D 

u u A \ 



L A ^ A A A A 

L r r D D D c c cc c c D c c 

CRRALLLALLAJOL IILRRARRO 



r 尋通 き 

け ：£ 



= II 



A A 
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7 章 スロットと カート リツ シ 



SSPP00B0 
80PP9000 
00PPSSPP 




、ow . we have the sequence number for this 
cartridge as follows. 

00PPSSBB 
；：：：：； 

higher 2 bits of memory address (I) 

secondary slot n (0.-3) 

♦ ♦ primary slot w (0, .3) 



ws し Wl や： 



WSLW1 
Kntry 
Ret urn 
Mod 〖 f y 

PtBlJC 

II 

し 



Wn te 
H し 

None 
None 

WSLWI 寒 

DE 

Dt,H し 
AS し W I 拳 
(HU,E 
ぼ 

DE,H し 
DE 



work 

to wrl t e 



(DE) = data to wr i te 

【H し】 - address of slot work 



[H し】 = data to wri te 




； •= 2 

パ DE】 - 0PPSSDB0 



RSI-W I 
Entry 
Return 
Mod i f y 




DE 

ASi.wnBi : (HL) = address of slot work 

EMH し > 
H し 

D. (HL) "DEI « (slot work) 

DF-，H し ； し 1 ■ (slot work) 

DE 



slot work 

Content of slot work 



UXADNDXOE 




K 



w 

下 

し u: 

s o 

• • し し F ;t 



A 

， ft 

L D D D D 



L A p p R 



s L c p T 



II s - - I- 

A A A A A 

[tilt 



d e c 

e o L o 



How to a I locate work area for cartridges 

I f the work area Is greater than 2 bytes, make the S し TWRK 



%5 部 BIOS による 周辺 装 » の アクセス 



： BOTTOM became greater than BDFKFH. there is 

: no HAM ] eft to be allocated. 

\OROOM： 

に D HL.tt 
(Al- に WS し Wl ゆ 
■IK WORKBKND 

ESD 



鲁 フック 

MSX- BASIC が 使用す る ワーク エリアの FD9AH〜FFC9H に は" フッ ク" という BASIC の 機 
能拡张 のた めの 領域が あります. 1 つの フック は 5 バイト あり， そこに は抨 通" RET" が かれ 
ています， 

MSX-BASIC は ある 処理 （ワーク エリ ァ のフッ クの 説明で 示す よ う な 処理） を 行う と， そこから 
一度 この フック を コールし ます. —RET "の 場合 はすぐ 戻って しまいます 力 <， その 5 バイト を あら 
かじめ イニシャライズ （INIT) ルーチン によ り 力一 ト リ ッ ジ 内の プロ グラムに インタ一 スロッ ト 
コールす るよ う 害き 換えて おけば， BASIC の 機能 を 拡張する ことができる わけです （0 5,53 参 
照) • 



:CIear slot work 
： Return 0 In U 化 1 



point to t he system variable BOTTOM ( HFC48H) . then update 
it by t he amount of memory required, BOTTOM is set up by 
the mi t lal izat ion code to point to the bottom of equipped 
RAM. 

K\. i f the proyram is at 4B0HH. .7FFFH. 



WOKKB 

ビ i は ry 
Return 

Mod i f y 



= old BOTTOM 



PUBLIC WDRKB* 

議" i や： 

H DK 

H BC 

ft AK 



H し. （BOTTOM 1 
し WW 

ML 

H し . DK 

A.H 

UKHH 

NC.NOROOM 
(BOTTOM) .HI. 
HI. 



IDF -】 = Size 

Get current RAM bottom 
Save BOTTOM to slot work 
Save old BOTTOM 
HI し〗 - <fK)TTOM〗 ♦ SIZK 
Beyond MDFFFH? 

Yes. cannot a I locate this much 
Updalc (BOTTOM) 
【Hl.〗 = old BOTTOM 



AK 
BC 
DK 



locate work area from BOTTOM 
/ slot work) く- <old BOTTOM ) 
requ t red mBmory s i ze 
start address of my work erea 
0 i f can not al locate 
None 



WORKBKM): 
I 



s s s 

u u u 



n ^ 1 一 



し SD r p p p T 

、： * ^ * y \% i 場 ■ t/ } 
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章 スロットと 力一 



この 例と して， 剂り 込み 処理 用の H.KEYI という フック を カー ト リ ッジが 利用す る 場合の プロ 
グラム を リスト 5.14 に 示します 



bask: 内部 ルーチン 



CALL HOOK 



HOOK 



RET 



RET 



RET 



RET 



RET 



BASIC 内 》 ルーチン 



CALL HOOK 



HOOK 



RST 30H 



ス O ット 番号 



分岐 アドレス ' 



RET 



インター ス a ッ ト コール 



53 フックの tt 定 



リスト 5.I4 フックの 使用 



し I" 5. 14 Sample program lo use HOOK 



Stan -up mi I lal ize 
This procedure will 



be called when system initial tzlng 



H.KKYI 
EXPTBL 
PS し TKG 
EXT 

1«1T: 




BFD9AH 
0FCC1H 



ivr 



interrupt hook 

slots expanded or not 

I/O port address of primary slot register 
my interrrupt handler 



くくく Please insert other initialize rout me here, if you need. >>> 



Set interrupt 
Dl 



start of cr i t iral region 



Get old interrupt entry inter-slot call hook 



し D 

し D 
し D 

LDiR 



DE. OLD INT 
H し .H.KEYI 
BC.5 



set address of old interrupt hook saved area 
set address of interrupt entry 
length of hook is 5 bytes 
transfer 
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第 5 部 BIOS による 周辺 装置の アクセス 



: w hat slot address is this cartridge placed 

CAU. GTMSLT : get my slot address 

: Set new inter-slot call of interrupt entry 

set slot address 

、RST 3BH # i nter-s lot call operation code 
set new hook op- code 
get our interrupt entry point 
set new interrupt entry point 
% RET* operation code 
set operation code of ' RET ' 
end of cr i t i ca 1 reg i on 



: What slot address Is this cartridge placed 
: Entry: No 

: Act ion: Compute my slot address 
: Return: A - slot address 
: Mod i f y : Klag 



(H.KEYIH ).A 

A.0F7H 

CH.KEYI ).A 

HL. INTENT 

(H.KEYI*2).HL 

A.0C9H 

(H.KEY!*4).A 



INTENT: 



CA しし 
JP 



MY I NT 



： call interrupt handler 
: 90 old interrupt handler 



HOOK save area 



OLD I \T ： DS 



5 



END 



AND 00001 160B ； get bl t 3*2 

0R c ； finely form slot address 



BC 
H し 

A , ( PSLTRG ) 



IB 

C.A 
B 0 

HL.EXPTBL 

H し， BC 

(HL) 

C,A 

HI 

H し 

H し 

HL 

AMHLJ 



save environment 

read primary s lot register 
move i t to bt t 0. I of A 

get bit 1 ,B 

set primary slot No. 

see is this slot is expanded or 

set MSB If so 

Point to S し TTB し entry 



9et what is 
slot register 



current I y output to expansion 



； restore environment 
: return to main 



し c 



PPT 

u o E 

H p R 



H H A A 

s s CCD D c c c c 

UUNRRNDDODRDNNNND 

PPIRKA ししし AO し し 



T 

丁 

G 
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7 章 スロットと カートリッジ 

參 スタック ポインタ の 初期化 

ディスク 内蔵の msx の 場合， スロッ トの位 a によって は 力— トリ ッジ よりも ディスク 'インタ 

—フユ イス ROM の 方が 先に 初期化 動作 を 行い， ワーク エリ ァ 確保の ため スタ ック ポインタ を 下 

位 アドレス 方向に 下げる ことがあります. この 時， ディスク を 使わない ソフト ゥヱァ は カー トリ 
ッジに 制御が 渡って きてから もう— 度 スタック ポインタ を 設定し 直さない と， スタック 領域が な 

く なり 暴走な どの ドラブル を 生じる 可能性が あります. プログラムの 初めに は スタックポインタ 
の イニシャライズ を 忘れずに 行って ください. 

き 拡張 スロッ ト での 動作 チ I ック 

一般の 市販 ソフト ゥヱァ が 拡張 スロッ トに 差し込まれた 場合 や RAM が 拡張 スロッ ト にある 
場合に， アプリケーション プログラムが 動作 しないと いう 問題が あります. MSX2 の 多くの 機 神- 
は 本体 内部で 拡張 スロット を 使用して いるので， 拡張 スロットでの 動作 不良 は 致命的です' 市販 
される ソフトウェア は， それが 拡張 スロットに 入れられ ている 場合と RAM 力 < 拡張 スロット にあ 

る 場合に ついて， かならず 動作 チェック を 行って ください. 

特に FFFFH 番地に は 拡張 スロッ ト レジスタが！！ かれます ので， そこ を RAM のつ も り で 参照 
して はいけ ません. たとえば， プログラム 中で- LDSP,(T を 行って FFFFH 番地に スタック を 

^おする と， その プログラム は 张ス ロマ ト を 用いた 機楝 では 暴走し ます. 

• CALSLT 使用 時の 注意 

CALSLT および CALLF で インター スロット コール を 行う と， IX' IY, および 襄 レジスタの 
内容 は破壞 されます， また， この ルーチンから 滞って く る 時， MSX 1 では 割り込みが ヒ されて い 
ます 力、 MSX 2 では 呼び出す 前の 状態 に^り ます. 

CALSLT または CALLF を 使って インタ一 スロット コール を 行う と， 目的の プロ グラムが 呼ば 
れる時 （図 <t>®) と 呼び出し 元 に 55 る 時 （図 <7>©) に 必ず 込みが 止されて います. 

呼び出し 元 

LD IY.SLOT 
LD IX.CALLME 
CALL CALSLT' 



MSX2 では， インター スロ 7 トコ一 ルルー チンの 前後で 割り込みの 状態が 保存され ます. つま 
リ， 図^の 時に ①と 同じ 状 JI になり， ⑥の 時に ④と 同じ 状態になります. 呼び出された ブ ログ 

ラムが" EI" や" DI" を 行う 場合 は， 注意して 下さい. 



インター ス a ッ トコ 一 ルルー チン 呼び出し 无 




CALLME: 




RET 
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r ▲ ， 

'▲， 




PPENDIX 




A.1 BIOS —覧 



ここで は ユーザ一 が 利用 可能な 126 の BIOS ェン ト リ を 紹介し ます • 

BIOS に は MAIN-ROM と SUB-ROM 内の ルーチンの 2 種類 あり' コ— リング • シーケンス は 
それぞれ 異なります （これに ついては 後述) • ここで エントリ は' 次のように 表記し ます • 

ラベル 名 （アドレス） *n 
機能 機能 解説お よび 注意 

入力 呼び出し 時に 必要な バラ メータ 
出力 リ ターン される パラメータ 
レジスタ 内容 力ぐ 破壞 される レジスタ 

n の fft は 次の ような 意味 を 持ちます， 

*1 MSX1 と 同じ もの. 

*2 スクリーン • モード 5〜8 では 内 節で SUB- ROM を 呼び出す • 

*3 つねに SUB- ROM を 呼び出す. 

*4 スクリーン • モード 4 〜 8 の 変 E は あるが， SUB- ROM は 呼び出さない • 

また- 何もつ いていな いもの は， MSX2 用に 新たに 追加され た ルーチンです • 



MAIN-ROM 



MAIN- ROM 内の ルーチン を Df び 出す 場合 は， 通究 
の サブルーチン コールと して CALL 命令 または RST 
命令で 行います. 

• RST M 係 

以下の RST のうち， RST OOH-RST 28H は BASIC 
インタ一 ブ リタが 使います. RST30H は スロット 間 
コール （インタ一 ス 口'/ ト • コール） に， RST38H 
はハ一 ドウ: l ァ 割り込みに 使われます. 

CHKRAM (0000H) *1 
機 III RAM をチ エツ クし， システム 用の RAM 

スロッ ト をセッ ト 
入力 なし 
出力 なし 
レジスタ すべて 



SYNCHR (0008H) *1 

機 (HL) の 1 文字が 指定した 文字 かどう か 
チェック. 遠って いたら SYNTAX 
ERROR を 生し， 同じなら CHRGTR 
(0010H) へ 行く 
入力 （HL) にチ ユックす る 文字， 比較す る 文 
字 を この ルーチン を 呼び出す RST 命令 
の 次に セッ ト （インライン ，パラメ一 タ） 



例 



し D 

RST 

DB 



MOJI ： DB 



M0J1 



し H ， 

H A B 
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出力 



レジスタ 



H しが 1 進み， A に は 〔HL〕 が 人る. チ 

ェ ック した 文字が 数字で あれば CY フラ 

グ をセッ ト， ステ一 ト メン トの 終わり （00 

H または 3AH> ならば Z フラグ をセッ ト 
AF, HL 



入力 



RDSLT (OOOCH) *1 

A の 值に对 あする スロット を 》 択し， そ 
の スロットの メモリ を 1 バイト 狭 む. こ 

の ルーチン を 呼ぶ と 割り込み を ほ 止し， 

突 行 を 終えても 解除し ない 
A に スロット S 兮 
(F000EEPP) 

— 基本 スロッ ト番 ゆ 

(0〜3) 
一 拡 * スロッ ト番兮 

(0-3) 
—拡張 スロット を ft 
定 するとき M" 
HL に ^ み 込む メモリの * 地 

出力 a に at み 込んだ メモリの 值 

レジスタ AF, BC, DE 

CHRGTR (0010H) *1 
機能 BASIC テキストから 文字 （または トー 

クン） を 取り出す 
入力 （HL) に 统 み 込む 文字- 
出力 HL が 1 進み， A に は （HL〕 が 入る. 文 

宇が ft 字で あれば CY フラグ をセッ ト， 

ステート メン トの 終わりな らば Z フラグ 

をセッ ト 
レジスタ AF, HL 

WRSLT (0014H) *1 

«能 A の 蛾に 衬応 する スロット を « 沢し， そ 
の スロッ トの メモリに i [を 1 バイ ト書さ 
込む. この ルーチン を Df- ふ' と 割り込み を 
^止し， 灾 行 を 終えても 解除し ない 

入力 A でス ロマ ト を 指定 （RDSLT とほ じ）. 
HL に 害き 込む 港 地， E に その 遠 

出力 なし 

レジスタ AF, BC， D 

OUTDO (0018H) *2 

mm 現在 使って いる デバイスに 值を 出力 

入力 A に 出力す る tt 

PRTFLG (F416H) が 0 以外なら ブリ ン 



タ 出力 

PTRFIL(F864H) が 0 以外なら PTRFU 

で 示される ファイルへ 出力 
出力 なし 
レジスタ なし 

CALSLT (001CH) *1 

機 錄 他の スロットの ルーチン を 呼び出す （ィ 
ン タ一ス 口 マ ト *コ 一 メレ). 

入力 1Y レ ジス タの 上位 8 ビッ ト で スロッ ト 

を 指定 (RDSLT と 间 じ). IX に コールす 

る 番地 

出力 Bf び 出す ルーチン による 
レジス 夕 Of び 出す ルーチン による 

DCOMPR (0020H) *1 
樣峰 HL と DE の 內容を 比較 
入力 HL, DE 

出力 HL-DE ならば Z フラグ を， HL く DE な 

ら CY フ ラダ をセ/ ト 
レジスタ AF 

ENAS し T (0024H) *1 

*tt A の 值 に 対^す る スロット を » 択し， 以 
降 その スロット を 使用。 f 能に する. この 
ルーチン を of ふと W り 込み を 解 止し， 実 
行 を 終えても 解除し ない 

入力 A で スロット を衔定 （RDSLT と 同じ） 

出力 なし 

レジスタ すべて 

GETYPR (0028H) *1 
機 崎 DAC (デシマル' アキュムレータ） の^ 

を 返す 

入力 VALTYP(F663H) に は DAC の^が 人 

つてい る 

出力 DAC の 型に よって S, Z. P/V.CY フ 
ラグが 以下の ように 変化す る 

• 整 》 や- • 単 w 度^お^ 

C= I C= 1 

S= 1 * S 二 0 

Z = 0 z= 0 
P/V= 1 P/V=0 * 
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• 文字列 や *倍《 度 実 ftS 
C- 1 C=0 * 

s=o s=o 

Z= 1 * z=o 

P/V= 1 P/V= 1 

各お は， * マークの 付いた フラグ を 麟 ベ 

れ ばチュ 7 ク できる 

レジスタ AF 

CALLF (0030H) *1 

« 能 他の スロットの ルーチン を Df び 出す. 呼 
び 出し 方 は 次のと おり 

RST 30H 

DB n ； n はスロ マ ト 番号 

(RDSLT と H じ） 
DW nn ； nn は Bf び 出す ァ ド 

レ ス 

入力 h3i! のお 法に よる 

出力 呼び出す ル一 チンに よる 

レジスタ AF, その他 は Df び 出す ルーチン による 

KEYINT (0038H) *1 

機 タイマ 割 ') 込みの 》 理 ルーチン を 実行 
入力 なし 
出力 なし 
レジスタ なし 

• I/O 初期化 

INITIO (003BH) *1 
機 ffi デバイス を 初期化 

入力 なし 
出力 なし 
レジスタ すべて 

INIFNK (003EH) *1 
機 NI ファンクション キーの 内容 を忉 W 化 
入力 なし 
出力 なし 
レジスタ すべて 

参 VDP アクセス 用 

DISSCR (0041H) *1 

機能 iftiSi ぉボの « 止 
入力 なし 
出力 なし 

レジスタ AF， BC 



ENASCR (0044H) *1 

機錄 阆 面の 表示 

入力 なし 
出力 なし 
レジスタ AF, BC 

WRTVDP (0047H) *2 
機 VDP の レジスタに データ を 害き 込む 
入力 C に レジスタ « 兮， B に データ. レジス 
タ 番ぢ は 0〜23 および 32〜46 

出力 なし 
レジスタ AF, BC 

RDVRM (004AH) *1 

機 IE VRAM の 内 Tf を' ズ 〔む'. ただし. これ は 
TMS9918 に衬 する もので VRAM のァ 
ドレス は 下位 14 ビットの み冇 効， 全ビッ 
ト を 使う 場合 は NRDVRM を コール 

入力 HL に ft み 出す VRAM の アドレス 

出力 A に Jft み 出した 値 

レジスタ AF 

WRTVRM (004DH) *1 

«tt VRAM に データ を 書き込む • ただし， こ 
れは TMS9918 に対する もので VRAM 
の アドレス は U ビットの みめ' 効. 全ビッ 
トを 使う 場合 は NWRVRM を コール 

入力 HL に VRAM アドレス， A に データ 

出力 なし 

レジスタ AF 

SETRD (0050H) *1 

機能 VDP に VRAM ァ ドレス を セットして， 
2ft み 出せる 状！ 8 にす る. これ は， VDP の 
アドレス • オート • インク リメ ン トの機 
能 を 使って， した VRAM 領 W から 
データ を tt み 出す 時に 便 用す る. これに 
よ り RDVRM を ル一ブ 中で 使うよ ') ffi 
速に 欲み 出しが 可能になる. ただし， こ 
れは TMS9918 に 対す る もので VRAM 
の アドレス は 14 ビットの み 有効， 全ビッ 
トを 使う 場合 は NSETRD を コール 

入力 H しに VRAM アドレス 

出力 なし 

レジスタ AF 
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SETWRT (0053H) *1 
« 能 VDP に VRAM アドレス をセッ ト して， 
» き 込める 状態に する. 使用 目的 は 
SETRD と 问 様. ただし， これ は 
TMS9918 に 対する もので VRAM の ァ 
ドレス は 14 ビットの み 有効. 全 ビット を 
使う 場合 は NSTWRT を コール 
入力 HL に VRAM アドレス 

出力 なし 
レジスタ AF 

FILVRM (0056H) 本4 
機 ftg VRAM の 指定 铋 城 を 同一 のデー タ で う 
める. ただし， これ は TMS9918 に対する 
もので VRAM のァ ドレス は 14 ビッ トの 
み 有効， 全 ビット を 使う 場合 は BIGF1L 

を 参照 

入力 HL に 害き 込み を (W 始 する VRAM アド 
レス， BC に 害き 込む の ft さ， A にデ 

ータ 

出力 なし 
レジスタ AF, BC 

LDIRMV (0059H) *4 
機 HE VRAM から メ モ リ へブロ ッ ク IE 送 

入力 HL にゾ一 ス'ァ ドレス （VRAM), DE に 
デス ティ ネー シ 3 ン • アト' レス （メモリ）， 
BC に 長さ. 指定す る VRAM のァ ドレ 
スは 全ビッ ト 有効 

出力 なし 
レジスタ すべて 

LDIRVM (005CH) *4 
機 flE メモリから VRAM へブロ ッ ク 転送 

入力 HL に ソース • アドレス （メモリ）， DE に 
デスティネーション. ァ ドレス (VRAM), 
BC に S さ. 指定す る VRAM の アドレス 
は 全 ビット 有効 

出力 なし 

レジスタ すべて 



CHGMOD (005FH) *3 

mm スクリーン' モード を 変える， パレット 
は 初期化し ない. パレットの W 期 化が 必 

要なら 51^80\1の(：1^\10?を参照 

入力 A に スクリーン • モ— ド （0〜8) 

出力 なし 

レジスタ すべて 
CHGCLR (0062H) *1 

観 画面の 色 を 変える 

入力 A に モード 

FORCLR (F3E9H) に 前景 & 
BAKCLR (F3EAH) に 背景 色 
BDRCLR (F3EBH) に 阇辺色 

出力 なし 
レジスタ すべて 

NMI (0066H) *1 
mm NMI (Non Maskable Interrupt) 処理 

ルーチン を 実行 



入力 


なし 


出力 


なし 


レジスタ 


なし 



CLRSPR (0069H) *3 

機 すべての ス ブライト を^) 期 化. ス ブライ 
ト.， 《ターン を ヌルに .ス ブライ ト#兮 を 

ス ブライ ト ゆに， ス ブライ ト • カラ 
—を 色に する. ス ブライトの 垂直 位 
St は 209 (モート' 0〜3) または 217 (モ 
—ド 4〜8) に セット 
入力 SCRMOD (FCAFH) に スクリーン -モ 

ード 

出力 なし 
レジスタ すべて 

INITXT (006CH) *3 
«tt 画面 を TEXT1 モード （40*24) に 初期 
化. この ルーチン では パレット は^ 期 化 
しない， パレ/卜の 初期化が 必要なら， 
この ルーチン を コールした 後， sub- 
ROM の 1N1PLT を コールす る 
入力 L1NL40(F3AEH) に 1 行の 
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TXTNAM (F3B3H) に パターン ネーム' 

テーブル 

TXTCGP(F3B7H) に パターン ジ: l ネレ 

ータ • テーブル 
出力 なし 
レジスタ すべて 

INIT32 (006FH) *3 

ゆ jlfi を GRAPHIC1 モー ド （32*24) に M 

この ルーチン では バレット は 



入力 



出力 
レジスタ 



T32NAM (F3BDH) に ハ* ターン ネーム • 

テ一ブ ノレ 

T32COL (F3BFH) に カラ一 テーブル 
T32CGP (F3C1H) に パターン ジ エネ レ 
—タ • テーブル 

T32ATR (F3C3H) に ス ブラ イト アトり 
ビュート • テーブル 

T32PAT (F3C5H) に ス ブラ イト ジ エネ 

レ一タ • テーブル 

なし 
すべて 



入力 



INIGRP (0072H) *3 

1«面 を 箱 解 ft グラフ ィ '/ク モードに 初期 
化， この ルーチン では パレット は 初期化 
しない 

GRPNAM (F3C7H) に パターン ネーム' 
テ一 ブル 

GRPCOL (F3C9HJ に カラ 一テーブル 
GRPCGP(F3CBH) に パターン ジ エネ レ 
—タ • テーブル 

GRPATR (F3CDH) にス ブライ ト アト 
り ビュート • テーブル 
GRPPAT(F3CFH) にス ブライ トジ エネ 
レ一 タ • テ一 ブル 

なし 

すべて 



出力 
レジスタ 



INIMLT (0075H) *3 

Sifti を MU し Tl COLOR モードに ^期 
化， この ルーチン では パレット は^ W 化 

しない 

MLTNAM (F3DIH) に バタ一 ン ネーム 

テーブル 

MLTCOUF3D3H) に カラ 一テーブル 
MLTCGP(F3D5H) に パターン ジ エネ レ 
—タ ■ テーブル 



入力 



MLTATR (F3D7H) にス ブライ ト ァ ト 

リ ビュー ト • テーブル 

MLTPAT (F3D9H) にス ブライ ト ジェ 

ネレ一 タ' テーブル 

出力 なし 
レジスタ すべて 

SETTXT (0078H) *3 
機 ft VDP のみ を TEXT1 モード （40*24) に 
する 

入力 IN1TXT と 同じ 

出力 なし 
レジスタ すべて 

SETT32 (007BH) *3 

徵能 VDP のみ を GKAPHIQ モード （32* 

24) にす る 
入力 INIT32 と 闭 じ 
出力 なし 
レジスタ すべて 



SETGRP (007EH) *3 
mm VDP のみ を GRAPH1 
入力 INIGRP と 同 じ 

出力 なし 
レジスタ すべて 



モードに する 



SETMLT (0081H) *3 
機 ft VDP のみ を 

にす る 

入力 INIMLT と I。J じ 

出力 なし 
レジスタ すべて 

CALPAT (0084H) *1 

ス ブライ ト • ジ エネ レ 

ァ ドレス を 返す 

A にス ブライ ト * ゆ 
HL にァ ドレス 

AF, DE, H し 



I COLOR モード 



ータ • テーブルの 



入力 
出力 
レジスタ 



CALATR (0087H) *1 

ス ブライ ト アト リビュ 
ァ ト' レス を 返す 

A にス ブライ ト 番号 
HL にァ ドレス 
AF, DE, HL 



一 ト • テーブルの 



人力 
出力 
レジスタ 
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GSPSIZ (008AH) *1 
機能 現在の ス ブライ ト 'サイズ を 返す 
人力 なし 

出力 A にス ブライ ト 'サイズ （バイ ト 数)， 

16* 16 の サイ ズの 場合の み CY フラグ を 
セット. それ 以外の 場合 は CY フラグ を 
リセット 

レジスタ AF 

GRPPRT (008DH) *2 

機能 グラフィック 画面に 文字 を 表示 
入力 A に キャラクタ コード. スクリーン 'モ 
ードが 5 〜 8 なら LOGOPR(FB02H) に 
ロジカル • オペ レー シ ヨン コード 
出力 なし 
レジスタ なし 

• PSG M 連 

GICINI (0090H) *1 

機能 PSG を M 期 化し， PLAY 文の ための W 

IWfift をセ' y ト 
入力 なし 
出力 なし 
レジスタ すべて 



参 キーボード， CRT, プリンタへの 入出力 

CHSNS (009CH) *1 

キ一 ボード' バッファの 状態 を チヱ ック 
入力 なし 

出力 バッファが 空で あれば Z フラグ をセッ ト, 

そうでなければ Z フラグ を リセ ッ ト 
レジスタ AF 

CHGET (009FH) *1 
機能 1 文字 入お （入力 待ち あ')） 
入力 なし 

出力 A に 人力され た 文字コード 
レジスタ AF 

CHPUT (00A2H) *1 
機 1 文字 表示 

入力 A に 出力す る 文字コード 
出力 なし 
レジスタ なし 

LPTOUT (00A5H) *1 

mwt 1 文字 ブリン タ出ぉ 

入力 a に 出お する 文卞 コード 

出力 お 敗した 場合 は CY フラグ を セ'/ ト 
レジスタ F 



WRTPSG (0093H) *1 

mm psg の レジスタに デ一タ を 》 さ 込む 

入力 A に PSG の レジスタ 岙 ゆ， E に データ 

出力 なし 
レジス 夕 なし 

RDPSG (0096H) *1 

mm psg の レジスタの 《i を统む 

入力 A に PSG の レジスタ » ザ 
出力 A に K み 込んだ fit 

レジスタ なし 

STRTMS (0099H) *1 
瘦能 バックグラウンド タスクと して PLAY 
文が 突 行中で あるか どうか チュ ック し， 
実行中で なければ PLAY 文の 実行 を 開 
始 

入力 なし 
出力 なし 
レジスタ すべて 



CNVCHR (OOABH) *1 

徵 K グラフ ィ '/ ク 'ヘッダ かどう かをチ エツ 

クし. コード を 変換 
入力 A に 文字 コ一 ド 

出力 CY フ ラダが リセ ッ ト— グラフ ィ ック • 
へッ ダ ではない 

CY フラグと Z フラグが セッ ト— A に 変 
換 後の コ一 ド 

CY フラグが セット， Z フラグが リセ ッ 
ト— A に 変換され ていない コー ド 
レジスタ AF 



LPTSTT (00A8H) *1 

ブリン タの状 B を チェック 
なし 

A 力 《255 で Z フラグが リセ/ ト されて い 
れば ブリン タは READY, A が 0 で Z フ 
ラグが セッ ト されて いれば プリ ンタは 
NOT READY 
AF 



晚カカ 

徵入出 
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PINLIN (OOAEH) *1 
« 能 リ ターン キ 一や STOP キーが タイ ブさ 

れ るまでに 人力され た 文 宇コー ドを 指定 

された バッファに taw する 
入力 なし 

出力 HL にパッ 7 ァの先 さ fl ァ ドレ スー 1, 

STOP キーで 終了した と きのみ CY フ 
ラグ をセッ ト 
レジスタ すべて 

INLIN (00B1H) *1 
機能 AUTFLG (F6AAH) がセッ ト される 以 

外 は PINUN と 同じ 
入力 なし 

STOP キーで 終了した とさの み CY フ 
ラグ をセッ ト 
レジスタ すべて 

OINLIN (00B4H) *1 
««1 -?" と スペース 1 fW をお ポ して 1NL1N 

を 実行 
入力 なし 

出力 HL に バッファの 5t さ fl ァ ドレス— 1, 

STOP キーで 終 f したと きのみ CY フ 
ラグ を セット 

レジスタ すべて 

BREAKX (00B7H) *1 
機 Kg Ctr 卜 STOP キー を 押してい るか どうか 
チェック， この ルーチン では 割り込みが 
禁止され る 
入力 なし 

出力 押されて いれば CY フラグ をセッ ト 
レジスタ AF 

BEEP (OOCOH) *3 
mm ブザー を 鳴らす 
入力 なし 
出力 なし 
レジスタ すべて 

CLS (00C3H) *3 

« 能 画面 ク リア 

入力 ゼロ フラグ を セット 
出力 なし 
レジスタ AF. BC， DE 



POSIT (00C6H) *1 

力 一ソルの 移動 
入力 H に 力 一ソルの X 座樣， 

L に 力 —ソルの Y«« 
出力 なし 
レジスタ AF 

FNKSB (00C9H) *1 

ファンクション • キーの 表示が ァク ティ 
プ かどう か チェックし （FNKFLG), ァ 
ク ティブなら 表示， でなければ 消す 
入力 FNKFLG (FBCEH) 

出力 なし 
レジスタ すべて 

ERAFNK (OOCCH) *1 

機 ファンクション， キーの 表示 を ift す 
入力 なし 
出力 なし 
レジスタ すべて 

DSPFNK (OOCFH) *2 
機 K ファンクション • キー を ^ポ 
入力 なし 
出力 なし 
レジスタ すべて 

TOTEXT (00D2H) *1 

観 I ま i« を « 制 的に テキス トモ一 ドに する 
入力 なし 
出力 なし 
レジスタ すべて 

参 ゲーム I/O アクセス 

GTSTCK (00D5H) *1 

機 tt ジ 3 イス ティ ッ クの状 想 を 返す 

入力 A に 肩べ る ジョイ ス ティ ックの # 兮 
出力 A に ジョイ ス ティ ック のお 肉 
レジスタ すべて 

GTTRIG (00D8H) *1 

機 ト リグ ボタンの 状態 を 返す 
入力 A に 鋼べ る ト リ グ ボタンの 番号 
出力 A が 0 なら ト リガ ボタン は 押されて いな 
い 

A が 0FFH なら ト リガ ボタン は 押され 
ている 
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レジスタ AF 

GTPAD (OODBH) *1 

« 能 タツ チパッ ドの 状！ IS を 返す 
入力 A に » ベる タツ チバ: / ドの * 号 
出力 A に 値 
レジスタ すべて 

GTPDL (OODEH) *2 

« 能 パドルの 值を 返す 
入力 A に パドルの Jfr り- 
出力 A に 値 
レジスタ すべて 

參 カセッ ト 入出力 ルーチン 

TAPiON (00E1H) *1 

カセットの モータ一 ON の 後， ヘッダ 
ブロッ ク を^む 

なし 

失敗した 場合 は CY フラグ を セット 

すべて 



人力 
出力 
レジスタ 



TAPIN (00E4H) *1 
機^ テープから データ を む 
入力 なし 

出力 A に データ. 失欧 した 場合 は CY フラグ 

をセッ ト 
レジスタ すべて 

TAPIOF (00E7H) *1 

機能 テープからの 統み 込み を スト ッブ 
入力 なし 
出力 なし 
レジスタ なし 

TAPOON (OOEAH) *1 

カセットの モーター ON の 後， ヘッダ' 
ブロック を 害き 込む 



入力 



A=0 なら シ 3— ト 'ヘッダ 



A*0 なら ロング • ヘッダ 
出力 失敗した 場合 は CY フラグ をセッ ト 
レジスタ すべて 

TAPOUT (OOEDH) *1 
機能 テープに データ を 書き込む 
入力 A に データ 

出力 失敗した 場合 は CY フラグ をセッ ト 



レジスタ すべて 

TAPOOF (OOFOH) *1 

機 鼈 テープへの 書き込み を スト ッブ 
入力 なし 

出力 失敗した 場合 は CY フラグ をセ' y ト 
レジスタ なし 

STMOTR (00F3H) *1 



入力 



カセッ トのモ 一ターの 動作^つ ii 



― ストップ 
― スター ト 
― 現在と 逆の 動作 



A=0 
A= 1 
A = 0FFH 

出力 なし 
レジスタ AF 

拳 その他 

CHGCAP (0132H) *1 
機 CAP ランプの 状! S を 変える 
入力 A=0 — ラン ブを ift す 

A*0 ― ラン ブを つける 
出力 なし 
レジスタ AF 

CHGSND (0135H) ♦! 

mm 1 ビッ ト • サゥン ト 'ポートの 状 ti を 変え 
る 

入力 A=0 — OFF 
A*0 — ON 
出力 なし 
レジスタ AF 

RSLREG (0138H) ♦! 

基本 スロッ ト • レジスタに 現在 出力して 



入力 なし 

出力 A に Jft み 込んだ 《1 

レジスタ A 

WSLREG (013BH) *1 
機 ft 募 本 スロッ ト • レジスタに データ を 害き 
込む 

入力 A に 害き 込む tt 
出力 なし 
レジスタ なし 
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RDVDP (013EH) *1 
機能 VDP の ステータス • レジスタ を统む 

入力 なし 

出力 A に统み 込んだ は 

レジスタ A 

SNSMAT (0141H) *1 

樓能 キ 一ボー ド 'マト リク ス から 指定した 行 

の 値 を統む 
入力 A に 指定す る 行 

出力 A に データ （押されて いる キーに 対 It 'す 

るビ y トが 0 になる） 

レジスタ AF, C 

ISFLIO (014AH) * 1 
«Rg デ バイ スが tt 作 中 かどう かチュ ッ ク 
入力 なし 

出力 A=0 — 動作 中 

A*0 - 動作 中で はない 

レジスタ 

OUTDLP (014DH) *1 

機能 ブリン タ 出力. LPTOUT と は 次の 点で 
藥 なる 

し TAB は スペースに 《W される 

2- MSX 仕 « でない ブリン タの 場合. 
ひらがな を カタ カナに， グラフ イツ 
ク 文字 を 1 バイ ト 文字に 変換す る 

3- ^敗した 場合， device 1ノ0 error と 

なる 

入力 A に データ 
出力 なし 
レジスタ F 

KILBUF (0156H) *1 

機能 キ 一ボード 'パソフ ァをク リア 

入力 なし 
出力 なし 
レジスタ H し 

CALBAS (0159H) *1 
機能 BASIC ィ ン ター ブリ タ 内の ルーチン を 

ィ ン タ一 スロッ ト ■ コール 
入力 IX に 呼び出す アドレス 

出力 呼び出す ルーチン による 
レジス 夕 Df び 出す ルーチン による 



• MSX2 用に 追加され た エントリ 

SUBROM (015CH) 
機 RE SUB ROM をィ ン タ一ス ロマ ト • コール 

入力 iX に of び 出す ァ ド レ ス， 同時に IX をス 
タックに 精む 

出力 Bf び 出す ルーチン による 

レジスタ * レジスタと IY は リザーブ される 

EXTROM (015FH) 
機 ffi SUB ROM をィ ン ター スロッ ト • コール 

入力 IX に Df び 出す アドレス 

出力 If び 出す ルーチン による 

レジスタ R レジスタと IY は リザーブ される 

EOL (0168H) 

機 行の 終わ'） まで デリート 

入力 H に 力一' ノルの X ゅ標， L に Y 座標 

出力 なし 
レジスタ すべて 

BIGFIL (016BH) 
機 ft 能 的に は F1LVRM と 同じ. ただし， 以 
下の 点で 異なる. 

FILVRM では， スクリーン 'モー ドが 0 

~3 であるか を チェックし， t しそうな 
ら VDP は 16K バイ 卜の VRAM しか 持 
つてい ない ものと して 极ぅ （MSX1 との 
コンパチビリティの ため). しかし， BIG' 
FIL は モードの チェック は 行わず， 与え 
られた パラメータ どおり に 動作す る 

入力 FILVRM と 同じ 

出力 FILVRM と 同じ 

レジスタ FILVRM と 同じ 

NSETRD (016EH) 

機 簡 VDP に アドレス をセッ ト して， 统み 込め 

る 状 ® にす る 
入力 HL に VRAM アドレス 

出力 なし 
レジスタ AF 

NSTWRT (0171H) 

機能 VDP にァ ドレス をセッ ト して， 書き込め 

る 状！！ にす る 
入力 HL に VRAM アドレス 

出力 なし 
レジスタ AF 



351 



APPENDIX 



NRDVRM (0174H) 
機能 VRAM の內容 を统む 
入力 HL に统み 出す VRAM の アト' レス 
出力 A に统み 出した ffi 
レジスタ F 



NWRVRM (0177H) 
機能 VRAM に データ を 害き 込む 
入力 HL に VRAM アドレス， A にデ 
出力 なし 
レジスタ AF 



—タ 



SUB-ROM 



SUBROM のコー リング • シーケンス は 以个' のとお 



り です. 



LD IX. INIPLT 

； Set BIOS entry address 
CALL EXTROM 

I Returns here 



また， IX を 1« したくない J# 合に は 次のように コー 
ル します. 

INIPAL ： PUSH IX 

； Save IX 
LD IX, INIPLT 

： Set BIOS entry address 
JP SUBROM 

； Returns caller of INIPAL 



GRPPRT (0089H) 

機能 グラフ ィ'/ ク l も ilft' に 1 文字 出力 （ス クリ 

—ン のみで 動作 > 
入力 A に 文字つ 一 ド 
出力 なし 
レジスタ なし 



入力 



NVBXLN (00C9H) 

ボックス を 描く 

始点： BC に X 座樣， DE に Y 座 ffi 
終点 ： GXPOS (FCB3H) に X 座樣， 
GYPOS (FCB5H) に Y 賴 
色 ： ATRBYT(F3F2H) にァ ト " ビ 

ユート 

o ジ 力/レオ ペレ ーシ ョ ン • コー ド 
： LOGOPR (FB02H) 

出力 なし 
レジスタ すべて 

NVBXFL (OOCDH) 

逾 り つぶされた ボックス を 描く 
to 点： BC に X^W, DE に Y 座 W 
終 ,ft:GXPOS (FCB3H) に X 座 棣， 
GYPOS (FCB5H) 
色 ： ATRBYT (F3F2H) にァ ト リ ビ 
ユート 

O ジ カル オペ レ一シ 3 ン • コー ド 

： LOGOPR (FB02H) 

出力 なし 
レジスタ すべて 

CHGMOD (00D1H) 
機 K スクリーン 

入力 A に スクリ 
出力 なし 
レジスタ すべて 



入力 



モー ドを 変える 
ン 'モード （0 



〜8) 



モード （40*24) にして 



入力 



INITXT (00D5H) 

画面 を テキスト 
W 期 化する 

TXTNAM (F3B3H) に パターン ネーム' 
テーブル 

TXTCGP(F3B7H) に パターン 
ータ • テーブル 

なし 
すべて 



出力 
レジスタ 



IN ぽ 32 (00D9H) 

機 iftlfii を テキスト • モード （32*24) にし 

て 初期化する 
入力 T32NAM (F3BDH) に パターン ネーム 

テーブル 

T32COL (F3BFH) に カラー テーブル 
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T32CGP (F3C1H) に パターン ジ エネ レ 
ータ • テーブル 

T32ATR (F3C3H) に ス ブラ イト アト リ 

ビュート • テーブル 

T32PAT (F3C5H) に ス ブラ イト ジ エネ 

レー タ • テーブル 
出力 なし 
レジスタ すべて 

INIGRP (00DDH) 
機能 ゆ ilfti を ifli 解 像 グラフ ィ ック • モードに し 
て M 期 化する 

入力 GRPNAM (F3C7H) に バタ一 ンネ一 ム' 

テーブル 

GRPCOL (F3C9H) に カラ一 テーブル 

GRPCGP (F3CBH) に パターン ジ エネ 
レーク' テーブル 

GRPATR (F3CDH) にス ブライ ト アト 
リ ビュー ト • テーブル 
GRPPAT (F3CFH) にス ブライ ト ジェ 
ネ レー タ • テーブル 

出力 なし 
レジスタ すべて 

画し T (00E1H) 

« 能 ゆ iifii を MULTI COLOR モードに して 初 
期 化する 

入力 MLTNAM (F3D1H) に バタ一 ン ネーム • 

テーブル 

MLTCOL (F3D3H) に カラ一 テーブル 
MLTCGP (F3D5H) に パターン ジ エネ 

レー タ • テーブル 

MLTATR (F3D7H) にス ブライ ト アト 
リ ビュート 'テーブル 
M し TPAT (F3D9H) にス ブライ ト ジェ 
ネレ一 タ' テーブル 

出力 なし 
レジスタ すべて 

SETTXT (00E5H) 
機能 VDP を テキスト 'モ 一ド （40*24) にす 
る 

入力 INITXT と 同じ 
出力 なし 
レジスタ すべて 



SETT32 (00E9H) 
機艇 VDP を テキスト 'モード （32*24》 にす 
る 

入力 IN1T32 と^じ 

出力 なし 
レジスタ すべて 

SETGRP (00EDH) 

機 VDP を^ 解像度 モー ドに する 

入力 1NIGRP と 同じ 

出力 なし 
レジスタ すべて 

SETMLT (00F1H) 
機 Kg VDP を MULT1 COLOR モー ドに する 
入力 INIMLT と 间 じ 

出力 なし 
レジスタ すべて 

CLRSPR (00F5H) 
機 崎 すべての ス ブライト を 初期化. ス ブライ 
ト 'パターン を ヌルに， ス ブライト * リ 
をス ブライト 面 * 兮に， ス ブライトの 色 

を fitlft 色に する. ス ブライトの S 直 位 it 
は 217 にセッ ト 
入力 SCRMOD (FCAFH) に スクリーン， モ 

ード 

出力 なし 
レジスタ すべて 

CALPAT (00F9H) 

機簡 ス ブライ ト ジェネレータ • テーブルの ァ 

ドレス を 返す < この ルーチン は MAIN- 
ROM の^おの BIOS と 同じ） 
入力 A にス ブライ ト 番号 
出力 HL に アドレス 
レジスタ AF， DE, H し 

CALATR (00FDH) 

機酯 ス ブライ ト Si 性 テーブルの アドレス を 返 

す （この ルーチン は MAIN ROM の间名 

の BIOS と 間 じ） 
入力 A にス ブライ ト * ゆ 
出力 HL にァ ドレス 
レジスタ AF, DE, HL 
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GSPSIZ (0101H) 

機能 現在の ス ブライ ト サイズ を 返す （この ル 
—チン は MAIN ROM の 同名の BIOS 

と 同じ） 
入力 なし 

出力 A にス ブライト サイズ. 16*16 の サイズ 

の 場合の み CY フラグが セット 
レジスタ AF 

GETPAT (0105H) 

複 キャラクタ • バタ一 ンを 返す 
入力 A に 文字コード 

出力 PATWRK (FC40H) に キャラクタ *パ 

ターン 
レジスタ すべて 

WRTVRM (0109H) 

«ft£ VRAM に データ を 害き 込む 

入力 HL に VRAM アドレス （0 
〜FFFFH)， A に データ 

出力 なし 
レジスタ AF 

RDVRM (010DH) 
« 能 VRAM の 内容 を む 
入力 HL に K み 出す VRAM の アドレス （0 

〜FFFFH) 
出力 A に统み 出した 值 
レジスタ AF 

CHGCLR (0111H) 
機 ffi 阑 面の 色 を 変える 

入力 A に スクリーン • モー ド 

FORCLR (F3E9H) に 舫景& 
BAKCLR (F3EAH) に 背景 色 
BDRC し R (F3EBH) に闼辺 色 

出力 なし 
レジスタ すべて 

CLSSUB (0115H) 

機能 画面 ク リア 

入力 なし 
出力 なし 
レジスタ すべて 

DSPFNK (011DH) 

機能 ファンクション • キーの 表示 



入力 
出力 
レジスタ 

WRTVDP (012DH) 
«tt VDP の レジスタに データ を 害き 込む 
入力 C に レジスタ # 号， B に データ 
出力 なし 
レジスタ AF, BC 

VDPSTA (0131H) 

mm vdp の レジスタ を a む 

入力 A に レジスタ » 号 （0—9) 
出力 A に データ 
レジスタ F 

SETPAG (013DH) 
機 K ページの 切り換え 
入力 DPPAGE (FAF5H) に ディ スブレ ィ 'ぺ 

ージ * 号 

ACPAGE (FAF6H) に アクティブ *ぺ 

ージ *^ 
出力 なし 
レジスタ AF 

INIPLT (0141H) 

機 パレ ノ ト の 化 （现 在の パレ ツ ト は 
VRAM に セーブされ ている） 

入力 なし 
出力 なし 
レジスタ AF， BC, DE 

RSTPLT (0U5H) 

mm バレ ッ ト を vram から リ ス ト ァ する 
入力 なし 
出力 なし 

レジス 夕 AF， BC, DE 
GETPLT (0149H) 

mm バレットから カラ一 コード を 得る 

入力 A に パレ ノ ト 番号 (0 〜は） 
出力 B の 上位 4 ビッ トに 赤の コート' 

B の 下位 4 ビッ トに ff の コード 
C の 下位 4 ビッ トに « のコ一 ド 
レジスタ AF, DE 



て 

ししべ 

ななす 
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SETPLT (014DH) 

WIE カラー コード をバ レツ ト にセノ ト 

入力 D にバ レツ ト 番号 （0 〜は） 

A の 上位 4 ビットに * の コード 

A の 下位 4 ビット に靑 のコ一 ド 

E の 下位 4 ビッ トに はの コード 

出力 なし 
レジスタ 

BEEP (017DH) 
機 HE ブザー を らす 

入力 なし 
出力 なし 
レジスタ すべて 

PROMPT (0181H) 

機 HE ブロン ブト を 表示 
入力 なし 
出力 なし 
レジス 夕 すべて 

NEWPAD (01AOH) 
機晚 マウス， ライトペンの 状 » を 1ft む 
入力 A に 以下の データ を 人れ て コール • カツ 
コ內は 戾り值 

8 … ライトペン. チェック （0FFH で 

有効） 
9 … を 返す 
10 ••• Y* 標 を— 

11 …ライトペン • スィ ツチの 状 » を 返す 
(押された とき 0FFH) 

12 … マウスが ポート 1 に されて い 
る か （0FFH で 有効） 

13 … X 方 肉の オフ セ / トを 返す 

14 … Y 方向の オフ セッ トを 返す 

15 … （つねに 0 ) 

16 … マウスが ボート 2 に 接 《 されて い 

るか （0FFH でも' 効） 
17 … X 方向の オフ セッ ト を 返す 
18 … Y 方向の オフ セッ トを 返す 
19 … （つねに 0) 

出力 A 
レジスタ すべて 

CHGMDP (01B5H) 
機 ftg VDP の モード を 変える. パ レツ トは 初期 
化される 



入力 A に スクリーン • モード （0〜8) 
出力 なし 
レジスタ すべて 

KNJPRT (01BDH) 

mWt グラフ ィ / クゅ i 面 （モード 5〜8) に 漢字 
出力 

入力 BC に JIS 漢字 コード， A に 表示 モード. 

表示 モ一 ドは BASIC の PUT KANJI 

命令と 同様に 以下の 意味 を 持つ 
0 … 16X16 ドマ トで 表示 
1 … W&ftB のドッ トを 表示 
2 … な の ドノ ト をお 示 

出力 なし 

レジスタ AF 

REOCLK (01F5H) 

mm クロック' デ一タ を si む 

入力 C に クロ/ ク RAM アドレス 
(00MMAAAA) 

[ ァ ドレス （0〜15) 

1 モード (0〜3) 

出力 A に tt み 込んだ データ （下位 4 ビットの 

み 有 》) 
レジスタ F 

WRTCLK (01F9H) 

撮 クロ マ ク • データ を 害き 込む 

入力 A に 害き 込む デ一 タ， C に クロ ッ ク 
RAM アドレス 

出力 なし 
レジスタ F 
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A.2 Math-Pack 



Math- Pack と は， MSX-BASIC の 数値 演算 ルーチンの 中核 をな す もので， これら を 機械語 か 
ら 呼び出す ことにより， 簡単に 浮動小数点 i 寅算ゃ 三角関数 ルーチン を 利用す る ことができます. 

Math- Pack での 実数 澳算 はすべ て BCD(Binary Coded Decimal = 2 進化 10 進 法) 表現に よつ 
て 行われます. また， 実数 表現に は" 単精度" と" 倍 《 度 "の 2»_ 類が あり， 単 ffi 度 (6 桁) は 4 バ 
イト， 倍 W 度 (14 桁) は 8 バイトで 表現され ます (図 A.1, 図 A.2). 



MSB 




6 






3 2 10 


LSB 


\ 






符号 




0 


























桁 目 | tfitt»2ffi 目 


1 



阜 《 度 



仮数 節 5 桁 目 



2 



3 



5 



6 



.1 

BCD による 案 》« 現の フ才一 マツ ト 



阜 精度 表現の 例 

123456 ― 0.123456 E+6 



DAC 



0 


1 


2 


3 


46 


12 


34 


56 | 



倍 ffl 度 表現の 例 

123456.78901234 ― 0.12345678901234 E+6 





0 


1 


2 




- e 6 7 


DAC 


46 


12 


34 


56 



78 | 90 | 12 | 34 1 



0A.2 爽 》 の 》 玖 例 



1 つの 実数 は， 符号 部， 指数部， 仮数部から 成り立って います. 符号 部と はこの 仮数の 符号 を 

表し， 0 ならば 正， 1 ならば 負と なります. 指数部 は バイナリ 表現で あり， +63 乗〜 一 63 乗まで 
表す ことができます (図 A .3), 倍精度 実数の 有効 範囲 を 囡 A ，4 に 示します. 
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A. 2 Math-Pack 



符号 ■ 


指数 》 




0 


0 0 0 0 0 0 0 




1 


0 0 0 0 0 0 0 




X 


0 0 0 0 0 0 1 | 




x 


1 0 0 0 0 0 0 | 




X 





意味 

+0 

未定 tt(-o?) 



10<7> — 63 乗 



\o<nom 



«»B フォーマット 



1 ゆ +63* 

it) — x" は * そ <7>« が 1* たは 0 のど ちらで あ 
つても 》» がない こと を 表します 



0 



00 



4 



6 



DAC 




99 


99 


99 


99 


99 | 99 | 99 



X 



XXX 



X 



81 


1 1 

10 00 

1 1 


— i — r 1 

0 小 0 | 00 | 


00 


00 



X X 



一 0, 



0 



E — 63 



1 01 


10 


00 


00 


00 


00 


00 


00 I 




1 7F 


99 


99 


99 


99 


99 


I 99 


99 



+0.99999999999999 E + 63 



EA.4 «Bt 度爽 B«Jft の 有 to 範囲 



Math-Pack では， 浪算の 対象と なる メモリが あらかじめ 決められ ています. この メモリ エリア 
を "DAC(Decmal ACcumlator)(F7F6H) それとの * 算対 ft となる 数値 を 格納す る エリア を 
"ARG(F847H 广 といい ます. たとえば * 算 ルーチンの 場合， DAC に 入って いる 数と ARG に 入 
つてい る 数の 橫が計 》: され， その 結果が DAC に 入る ことになります. 

DAC に は， 単精度 実数， 倍 W 度 実数， 2 バイ ト 整数 を 格納す る ことができ ますが， これらのう 
ちの どれが 人って いるの か を 示す ために" VALTYP(F663H)" が 使われ， それぞれの 場合に つい 

て 4， 8,2 の tt が 入ります. 

単精度 英数と 倍精度 実数 は， いずれも DAC の 先頭から 数 ffi を 格納し なければ なり ません. ただ 
し， 2 バイト 整数の 場合 だけ は， 下位， 上位 を DAC +2, +3 に格枘 してく ださい. 

Math-Pack は BASIC の 内部 ルーチン であるた め， エラ一 が 起きた 場合 (0 除算 や オーバ一 フ 
口一 など） は それに tt 、じた エラール— チンへ 自動的に 分岐し， その後 BASIC コ マン ドレ ベルに 戻 
ります. それ を 避けたい とき は， H. ERRO(FFBIH) を 害き 換えて ください. 
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Math-Pack ワーク エリア 



ラベル 


アドレス 


サイズ 


j 章 味 


VA し TYP 


F663H 


i 


DAC に 入って いる 数の 形式 を 表す 


DAC 


F7F6H 


16 


BCO 形式の 浮動小数点 アキュムレータ 


ARG 


F847H 


16 


DAC の演 



Math-Pack エントリ 



基本 演算 



ラベル 


アドレス 


« 能 


D£CSUB 


> 

268CH 


DAC ― OAC - ARG 


DECADO 


269AH 


DAC ― DAC + ARG 


DECNRM 


26FAH , 


DAC を 正規 化する （秦 1) 


DECROU 


273CH 


DAC を 四 ft 五 入す る 


OECMU し 


27E6H 


DAC - DAOARG 


DECOIV 


289FH 




it) これら は， い 


ずれ も DAC, ARG1 


： ある として 》 う 



レジスタ は， いすれ も «存 されない 

■1 の不， な 0 を 》 り 去 も 二と (0.00123 - 0.I23E-2) 



M 数 1 



ラベル 


アドレス 


機 《 


変化す る レジスタ 


cos 


2993H 


DAC ― COS (DAC) 


すべて 


SIN 


29ACH 


DAC ― SIN (OAC) 


すべて 


TAN 


29FBH 


DAC ― TAN (DAC) 


すべて 


ATN 


2A14H 


DAC ― ATN (DAC) 


すべて 


LOG 


2A72H 


OAC ― LOG(OAC) 


すべて 


SQR 


2AFPH 


OAC 一 SQR (DAC) 


すべて 


EXP 


2B4AH 


OAC ― EXP(DAC) 


すべて 


RND 


2BDFH 


DAC 一 RND(DAC) 


すべて 



>±) すべて BASIC における TO 名の の 》H ルーチンで ある 

5： 化する レジスタ すべてと は， A,B.C,D,E,H, しの 各 レジスタ を f8 す 



M»2 



ラベル 


アドレス 


機 《 


変化す も レジスタ 


SIGN 


2E7 1H 


A ― DAC の 符号 


A 


ABSFN 


2E82H 


DAC ― ABS(DAC) 


すべて 


NEG 


2E8DH 


DAC ― NEG (OAC) 


A，H,L 


SGN 


2E97H 


DAC ― SGN(DAC) 


ん H, し 



it) エントリ ラベル SIGN 以外の /U~ チン は. すべて BASIC における ISI 名の W» の処 H ルーチン である 
S 化する レジスタす ぺ てと は ん8.<；*0.£.比しの名レジスタを指す 
SGN は. tt 果が 2 バイト 整 》 で 表される ので ii» 
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移 》 



ラベル 


アドレス 


« m 


対 象 


変化す も レジスタ 




2C4DH 


ARG DAC 


倍 IN 度 


A, B, D, E, H, し 


MAM 


2C50H 


ARG *- (HL〕 

r、, 、w 、， 《w メ 


倍精度 


A, B, 0. E. H, L 


M0V8DH 


2C5 3H 


【DE) ― (HL) 

、VW メ い ^mj 


倍精度 


A, B， D, E， H f L 


MFA 


2C59H 


DAC ― ARG 


倍精度 


A t B, D, E, H, L 


MFM 


2C 5CH 
*- v リレ ■ ， 


DAC [HL] 


倍 ffl 度 


A. B. D, E, H, L 

w ^^冒 響 , ' 


rvimr 


2C67H 


fHLl ― DAC 


倍精度 


A， 8, D, E, H， L 

'擊 — ■ — ■ — ■ ， ，■ 


on リ v o riL/ 


?r fi AH 


V'*-^ に^^ メ 


倍精度 


A, B, D, E, H, L 


VTC 

A I r 


t レ o r n 


fcpl 4 _ » DAC 

} リ" レ 




A, B f D, E, H, し 


pUA 


£ レレ/ n 




倍精度 

ica ，n 'ス 


A, B, D， E， H， L 

* 響 ■ 一 » 國， 一 


pup 


《レ レレ n 


HAC — ♦ f <ipl 

に Or > 


lO 'a 


A, B, D, E, H， L 


PDA 
r rM 


or nr h 

c レリ レ n 




^零秦 度 


A B D 丄 H, し 


ppc 


or c l u 
£ レ 【 i n 


I™ J リ"レ 


侑 ffl 度 

* O '又 


A, B， D, E, H, し 


ひ icur 




し ― に j 


Mnrr 

率 f ，'义 


n F 


MU Vr M 


o p o p u 


HAP #— fui 1 
U ハレ ' J 




B C D E H し 


kACW/PQ 


c c レ i n 


OAC ― (CBEO) 


M tiff 




Mn\/RP 


7FCCH 
£ 【レレ n 


(CBEO) ― DAC 


嫩 n 度 

， w ス 


B C 0 E H L 


m w v nrfl 曜 


£ ^ L/ v/ n 


(CBEO) ― (H し〕 


^* < ^ , ス 


B. C, D, E, H, L 


MUVnivi 


? r n r h 


(BCOE) ― (HL) 


嫩 f 裔/？ 

甲 w ス 


8 C D E KL 

レ》 リ 1 L| ■ ■■ し 


MOVMF 


2EE8H 


(HL) ― DAC 


舉 W 度 


A, B, D. E. H, し 


MOVE 


2EEBH 


【HL〕 ― （DE) 


単 fit 度 


B, C， D, E， H, L 


VMOVAM 


2EEFH 


ARG ― (HL) 


VAUTYP 


B, C, D， 巳 H, L 


MOVVrM 


2EF2H 


(0E〕 ― (HL) 


VALTYP 


B, C， D, E, H, し 


VMOVE 


2EF3H 


T 


VA し TYP 


B, C, D' E, H, L 


VMOVFA 


2F05H 


OAC ― ARG 


VALTYP 


B， C, D, E, H, L 


VMOVFM 


2F08H 


DAC - (HL) 


VALTYP 


B, C, 0. E， H, L 


VMOVAF 


2F0DH 


ARG - OAC 


VALTYP 


B. C, D, E, H, し 


VMOVMF 


2F10H 


(HL) - DAC 


VALTYP 


B, C. D. E, H, し 



it) (HL). (OEJU. それぞれ^. 06 レジスタが 《 した メモリ 上の tti* を 示す 

( ) 内の 4 レジスタ fi は. 左から (符婦 + (« 数 Bl,2«)*(ttBt*3, 4ffi),(tR»K5,6 

«t) * 示す 巢 である 

» 動の 対象が VALTYP となって いも も VALTYP(F663H»Jt) に 示されて いる 5? に (£' じた »1»(2,4.8 

バイト） を 行う 



比較 



ラベル 


アドレス 


対 象 


£2 


右辺 


変化す る レジス 夕 


FC0MP 


2F21H 


単精度 実数 


CBED 


DAC 


HL 


IC0MP 


2F4DH 


2 バイト 整数 


DE 


HL 


HL 


XDC0MP 


2F5CH 


倍精度 実数 


ARG 


DAC 


すべて 



>£) tt 梁 はすべ て A レジスタに 入る. レジスタの; « 味 は. 

a= 1 ― sa< 右 a 
a-o ― 左 a- 右 a 
a=- 1 - sa> 右辺 

単精度の 比較で. 左辺の CBED と は 各 レジスタに. それぞれ *ffl 度の （符 S+ffi»ffl). (饭 》» し 2 桁), 
(饭 ttffi3， 4 桁)， 《fi«»5， 6 桁） が 入る こと を 章 咪 する 
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浮動小数点 入出力 



ラベル 


アドレス 




FIN 


3299H 


浮動小数点 を 表す 文字列 を， 実数 表現に 変換して DAC 






に 格納す も 


エントリ一 条件 HL —文字列の 先 9j アドレス 




A ― 文字列の 先 11 文字 


リターン 条件 DAC — 実数 




C -FFH ： 小数点な し. 0: 小数点 あり 




B —小数点 以降の ケタ 》 




D —総 ケタ数 



ラベル 


アドレス 


機 贿 


FOUT 


3425H 


DAC に 入って いる 実 » 表現の ft を 文字列に 変換す る 






(フォー マツ ト ffi 定 なし） 


PUFOUT 


3426H 


DAC に 入って いる * 数 表現の 数 を 文字列に 変換す る 






(フォーマット 指定 あり） 


エントリー 条件 A —変換の フォーマット 




bit7 0 


： フォーマット «定 なし， 1 ： フォーマット IS 定ぁリ 




bil6 0 


： コンマに よる 区切りな し， 1 ： 3 ごとに コンマて 1Z 切る 




bit5 0 


： * 咪 なし 1 ： 先 》 の スペース を- * — でう める 




bit4 0 


： «咪 なし， 1 ： 数 《 の 前に" r を 付ける 




bit3 0 


： * 味なし， 1 ： 正の 数の 壜合も 符号" を 付ける 




bit2 0 


： 息 味なし • 1 ： »值 の 後ろに 符号 を 付ける 




bitl 未使用 




bitO 0 


： 固定 リ^ E 点， 1 ： 浮動小数点 




8 - や 


数 点 を 含まない， 小数点 以前の ケタ数 




c ― 小数点 を 含む， 小数点 以降の ケタ a 


リターン 条件 H し —文字列の 先頭 アドレス 



ラベ メレ 


"'レス 


機 鼸 


F0UTB 


37 1 AH 


DAC+2,3 に 入って いる 2 バイ ト »数 を 2itR 現の 文字 






列に 変換す る 


F0UT0 


371EH 


DAC + 2,3 に 入って いる 2 バイ ト 整数 を 8il 表現の 文字 






列に 変換す る 


F0UTH 


3722H 


DAC+2,3 に 入って いる 2 バイ ト 整数 を 表現の 文字 






列に 変換す る 


エントリー 条件 DAC + 2 — 2 バイト 整数 




VALTYP— 2 


リターン 条件 HL —文: ^の 先頭 アドレス 



i 主） レジスタ はいずれ も 保存され ない 

出力 ルーチンに おけ 4 文字 W 先 》 アト' レス は， **FBUFFR(F7C5H 番地から） 内と なる が. 場合により 先 
M アト' レス は K 後す る 

F0UT8.F0UT0.F0UTH に 《 らず 0AC + 2 に 入れた うと さに^ VALTYP( F663M 眷 *«) に 必ず 2 を 
入れ 4 二と 
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に 2 Math-Pack 



型変換 



ラベ J レ 1 


アドレス 


機 


FRCINT 


2F8AH 


DAC を 2 バイ ト 整数に する （DAC+2,3) 




FRCSNG 


2FB2H 


DAC を 度 実数に する 




FRCOB し 


303AH 


DAC を 倍 Itt 実数に する 




FIXER 


30BEH 


DAC ― SGN(DAC)*INT(ABS(DAC)) 




； ±) 夷 行 《VALTYP(F663H 番地） に 1 あ OAC のお を R す 》に4,8) が 入る 




レジスタ 1も いすれ も * 存 されない 




整数 演算 








ラベル 


1 アドレス 


機 鼸 


変化す も レジスタ 


UMULT 


314AH 


DE ― BC*OE 


A, B,C, D.E 


ISUB 


3167H 


X 

1 

X 


すべて 


IADD 


3172H 


HL ― DE + HL 


すぺて 


IMULT 


3193H 


HL ― DE*HL 


すべて 


IOIV 


31E6H 


HL ― DE/HL 


すべて 


IMOD 


323AH 


HL • DE mod HL(DE ― DE/HL) 


すべて 



べき 榮 



ラベル 


アドレス 


« m 


基数 


指数 


mm 


SNGEXP 


37C8H 


単 精 *賈» のべき * を 求める 


DAC 


ARG 


DAC 


DBLEXP 


37D7H 


伢 《 度 実数の ぺき桑 を 求める 


OAC 


ARG 


OAC 


INTEXP 


383FH 


2 バイト K 数の ぺさ乘 を 求める 


DE 


HL 


DAC 



； t) レジスタ^ いずれも 保存され ない 
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ビット ブロック 'トランスファ は BASIC の COPY 命令に 相当し， RAM, VRAM, デ イス 
ク 間で データ を 転送す る ものです. これ は 拡張 ROM 内の ルーチン によって 実行され， マシン 語 
から も 簡単に 使う ことができます. 拡張 ROM 内に あるた め， この ルーチン を 利用す る 場合 は， 
BIOS の SUBROM あるいは EXTROM を 使って ください. 

1. VRAM 間の 転送 

• BLTVV(0191H/SUB) 

機 能 VRAM 領域 内で 転送 を 行う 
入 力 HL レジスタ— F562H 

さ ら に 以下の パラ メ 一 タを 設定す る 

• SX(F562H, 2) 

•SY(F564H, 2) 

•DX(F566H, 2) 

•DY(F568H， 2) 

- NX(F56AH. 2) 

•NY(F56CH, 2) 
' -CDUMMY(F56EH, 1) 

•ARG(F56FH, 1) 

•LOGOP(F570H, 1) 

出 力 CY フラグ を リセット 
レジスタ すべて 

2. RAM と VRAM 間の データ 転送 

以下の ルーチン を 使う 場合， グラフ ィ ックの データ 領域と して， スクリーン モードに よって 次 

のよう な 大きさの 領域 を 確保して おく 必要が あ り ま す. 

• スクリーンモード 6 

X 方向の ドッ ト数 *Y 方向の ドッ ト数 /4+4 
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： ソースの X 座樣 
； ソースの Y 座標 
： デスティネーションの X 座標 
： デスティネーションの Y 座樣 
： X 方向の ドッ ト数 
： Y 方向の ドッ ト数 
： ダミー (セットす る 必要 はない） 
： 方向 と 拡張 RAM の 選択 (VDP の R # 45 と 
同じ） 

： 口 ジ カル オペ レ一シ ヨン' コー ド （VDP の 口 
ジ カル オペ レ一シ ヨン • コードと [^じ） 



A. 3 ビッ ト ブロック 'トランスファ 



• スクリーンモード 5 または 7 

X 方向の ドッ ト数 *Y 方向の ドッ ト数 /2+4 
• スクリーンモード 8 

X 方向の ドッ ト数 *Y 方向の ドッ ト ft/2+4 

ただし， 割 リ咪の 端数 を 切り上げて ください. なお， ディスク や RAM では K 列 データと 同様 
に サイズ を 示す データ 力 吖寸 加され ます. この データ は 先頭から 2 バイトが X 方向の ドット 数， ？ え 
の 2 バイ トが Y 方向の ドッ ト数を 示して います. 

• B し TVM(0195H/SUB) 

« 能 配列 を VRAM に 転送す る 
入 力 HL レジスタ— F562H 



ロジカル' ォ ペレ一 ショ ン' コードと 同じ) 
出 力 転送す る データの 個数が おかしければ CY フラグ を セット 

レジスタ すべて 

» BLTMV(0199H/SUB) 

機 能 VRAM から 配列に 転送す る 
入 力 HL レジスタ— F562H 



さ ら に 以下の パラ メータ を 設定す る 
•DPTR(F562H, 2) 
• DUMMY (F564H, 2) 




-DX(F566H, 2) 
•DY(F568H. 2) 
•NX(F56AH, 2) 



•NY(F56CH, 2) 



•CDUMMY(F56EH, 1) 
• ARG(F56FH, 1) 



• LOGOP(F570H, 1) 



さらに 以下の パラメ一 タを 設定す る 
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•SX(F562H, 2) 
•SY(F564H, 2) 
•DPTR(F566H, 2) 
• DUMMY (F568H, 2) 
'NX(F56AH, 2) 
•NY(F56CH, 2) 
•CDUMMY(F56EH. 1) 
•ARG(F56FH, 1) 

出 力 CY フラグ を リセット 
レジスタ すべて 



； ソースの X 座標 
： ソースの Y 座標 

： メモリの デス ティ ネ一シ ヨン • ァ ドレス 
： ダミー （セッ ト する 必要 はない） 
： X 方向の ドッ ト数 
： Y 方向の ドット & 
： ダミー (セッ 卜する 必要 はない） 
： 方向と 拡張 RAM の 選択 (VDP の R # 45 と 
同じ） 



3. ディスクと RAM, VRAM 間の 転送 

ディスク を 使う 場合， 
に 指定). 例 を 次に 示します. 



LD HL, FNAME 
LD (FNPTR), HL 



Get pointer to file name 
Set it to parameter area 



FNAME ： DB 22H, ，B ： TEST. PIC', 22H， 0 



'TEST. PIC", end mark 



ここで， 何 か エラーが 起きれば， BASIC インタ一 ブ リタの エラー ハンドラへ ジャンプ します. 

そのため， 自分の プログラム 内で エラー を ハンドリングしたい 場合 や MSX- DOS, ROM カート 
リ ッジで この ルーチン を 呼ぶ ifefh フッ ク をセッ 卜する 必要が あり ます. この フッ クは H.ERRO 
(FFB1H) です， 



\ BLTVD(019DH/SUB) 

機 能 ディスクから VRAM へ 転送す る 
入 力 HL レジスタ— F562H 

さらに 以下の バラ メータ を 設定す る 

- FNPTR(F562H, 2) ： ファイル 名の ある アドレス 

• DUMMY (F564H, 2) ： ダミー （セットす る 必要 はない) 

•DX(F566H, 2) ： デスティネーションの X 座棵 

•DY(F568H. 2) ： デスティネーションの Y 座標 
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•NX(F56AH. 2) •• X 方向の ドッ ト数 (セッ ト する 必要 はない. こ 

れは 転送す る データの先頭に すでに 持って い 
る） 

- NY(F56CH. 2) ： Y 方向の ドッ ト数 （セッ ト する 必要 はない. こ 

れは 転送す る データの先頭に すでに 持って い 
る） 

■CDUMMY(F56EH, 1) ： ダミー （セットす る 必要 はない） 

• ARG(F56FH. 1) ： 方向と 拡張 RAM の 選択 (VDP の R # 45 と 

同じ） 

• LOGOP(F570H, 1) ； ロジカル' オペ レー ショ ン • コー ド （VDP の 

ロジカル • オペ レー ショ ン' コードと 间じ） 
出 力 パラメータに エラーが あれば CY フラグ をセッ ト 
レジスタ すべて 



BLTDV(01A1H/SUB) 

機 能 VRAM から ディスクへ 転送す る 
入 力 HL レジスタ— F562H 

さらに 以下の パラメータ を 設定す る 
•SX(F562H， 2) 

• SY(F564H, 2) 

- FNPTR(F566H. 2) 
- DUMMY (F568H, 2) 

• NX(F56AH. 2) 

• NY(F56CH. 2) 

• CDUMMY (F56EH. 1) 
•ARG(F56FH， 1) 

出 力 CY フラグ を リセット 
レジスタ すべて 



； ソースの X 座標 
； ソースの Yffi 標 
； ファイル 名の ある ァ ドレス 
； ダミー （セッ ト する 必要 はな^ 
； X 方向の ドッ ト数 
； Y 方向の ドッ ト数 
： ダミー （セッ ト する 必要 はない） 
： 方向と 拡張 RAM の 選択 (VDP の R # 45 と 

同じ） 



' BLTMD(01A5H/SUB) 

櫬 能 ディスクから 配列 データ を ロードす る 
入 力 »L レジスタ— F 562 H 

さらに 以下の' 、• ラメ一 タを 設定す る 



- FNPTR(F562H, 2) 
• SY(F564H. 2) 



フ アイ ル 名の ある ァ ドレス 



ダミー （セッ ト する 必要 はない) 
ロードす る 先頭 アドレス 
ロードす る ft 終 アドレス 



•SPTR(F566H, 2) 



• EPTR(F568H, 2) 



出 力 CY フラグ を リセット 
レジスタ すべて 

► BLTDM(01A9H/SUB) 

機 能 ディスクへ 配列 データ を セーブす る 
入 力 HL レジスタ— F562H 

さ ら に 以下の パラ メ 一 タを 設定す る 

• SPTR(F562H, 2) ； セーブす る 先頭 ァ ドレス 

•EPTR(F564H, 2) ： セーブす る煅終 アドレス 

•FNPTR(F566H， 2) ： ファイル 名の ある アドレス 

出 力 CY フラグ を リセット 

レジスタ すべて 



A.4 ワーク エリア 一覧 



MSX2 の ワーク' エリアの 概略 を 図 A .5 に 示します. 以下の 説明で は， この 図の F380H 
〜FFCAH の システム • ワーク • エリアと フックに ついて 解説し ます， 表記 は 以下のと おりで 
す. ただし， 長さ は バイ ト 数です. 

ラベル 名 （ァ ドレス， 長さ） 

初期 《, 内容， 使用 目的 



FFFC 
Ff F8 



FFE7 



FFCF 
FFCA 



FD9A 



ス O ッ ト a 択 レジスタ 



リザー 



MAIN-ROM ス 0 ット 'アドレス 



新投 VDP(V9938) 用 
レジスタ • セーブ 'エリア 



tBlOS コール 用 プログラム 



:BIOS コール 用 フック 



フック • エリア 



システム ，ワーク エリア 



0A，5 ワーク エリア 



拿 インター スロットの リード， ライト 
コール 用 サブルーチン 

RDPRIM(F380H, 5) 

内容 基本 スロッ ト からの 统み 込み 
WRPRIM(F386H, 7) 

内容 基本 スロッ トへ 害き 込み 
CLPRIM(F38CH, 14) 

内容 基本 ス ロマ ト コール 



秦 USRM 数の マシン R プログラムの 

開始 アドレス， テキスト 画 面 

USRTAB(F39AH ( 20) 
FCERR 



内容 USRMft の マシン 路 プログラム （0 〜 

9) の 開始 番地， a« 賠ブ ログ ラム 定義 

前の 依 はすべ て ユラ 一ルーチン FCERR 
(475AH) を 指す 
LINL40(F3AEH t 1) 

初期 值 39 * 

SCREEN0 の ときの 1 行の 幅 (SCREEN0 

のとき の WIDTH 文に より 設定され る） 
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LINL32(F3AFH P 1) 
初期 值 29 

内容 SCREEN1 のとき の 1 行の 《(SCREEN1 
のとき の WIDTH 文に より 設定され る） 
LINLEN(F3B0H t 1) 
初期値 29 

内容 現在の l*i 面の 1 行の 
CRTCNT(F3B1H ( 1) 

謂 儘 24 

内容 現在の 園 面の 行お 
CLMLST(F3B2H. 1) 

14 

PRINT 命令に おいて &Jfl 目が カンマで 
られ ている 場合の 慣 位;！ 



• 初期化 用 ワーク 

• SCREEN 0 
TXTNAM(F3B3H ( 2) 
観 m OOOOH 

内容 パターン ネーム • テ一 ブル 

TXTCO し （F3B5H, 2) 

内容 f«W せず 
TXTCGP(F3B7H, 2) 

麵儘 0800H 

内容 パ ターン ジェネレータ • テーブル 
TXTATR(F3B9H # 2) 

内容 使 川せず 
TXTPAT(F3BBH, 2) 

«fW せず 



• SCREEN 1 
T32NAM(F3BDH, 2) 
1800H 

バタ一 ンネ一 ム • テ一 ブル 
T32COL(F3BFH, 2) 

初期値 2000H 

内容 カラー テーブル 

T32CGP(F3ClH f 2) 
初期値 O00OH 

内容 パターン ジェネレータ • テーブル 
T32ATR(F3C3H, 2) 
初期値 1B00H 

内容 ス ブライ ト アト リ ビュート • テーブル 
T32PAT(F3C5H, 2) 
初期 tt 3800H 

ト ■ ジェネレータ' テ一 ブル 



• SCREEN 2 
GRPNAM(FX7H P 2) 

初期値 1800H 

内容 パターン ネーム • テーブル 

GRPCO し (F3C9H, 2) 

初期 億 2000H 

内容 カラ —テーブル 

GRPCGP(F3CBH, 2) 
初期 {| 0000H 

内容 パターン ジェネレータ • テーブル 
GRPATR(F3CDH f 2) 
簡值 1B0OH 

内容 ス ブライ トァ トリ ビュー ト • テーブル 
GRPPAT(F3CFH, 2) 
初期 键 3800H 

内容 ス ブライ ト • ジェネレータ • テ一 ブル 

• SCREEN 3 

MLTNAM(F3D1H # 2) 

0800H 

バタ一 ンネ一 厶 • テ一 ブル 
MLTCOL(F3D3K 2) 

内容 Willi せず 
MLTCGP(F3D5H fl 2) 
初 W« O000H 

内容 バタ一 ンジュ ネレ一 タ • テーブル 
M し TATR(F3D7H. 2) 
初 M 值 1B00H 

内容 ス ブライ ト アトリビュート • テーブル 
MLTPAT(F3D9H ( 2) 
初期 儀 3800H 

内容 ス ブライ ト • ジェネレータ • テーブル 

• その他の スクリーン » 定 

CLIKSW(F3DBH f 1) 
初期 僅 1 



キー クリック スィ ツチ （0 = OFF, 
外- ON), SCREEN 文の <キ 一クリ ッ 
クスィ ツチ > によ '） 投定 される 
CSRY(F3DCH, 1) 
初 HM 1 

内容 カーソルの Y^ffi 
CSRX(F3DDH. 1) 

1 



カー ゾルの X 库撩 
CNSDFGCF3DEH, 1) 

初期 僅 0 
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内容 ファンク ショ ンキ一 表示 スィ ツチ （0 = 

表示 あり， 0 以外 = 表示な し）. KEY 
ON/OFF 文に よって 設定され る 

• VDP レジスタの セーブ エリアな ど 

RG0SAV(F3DFH, 1) 

初期 ffl 0 

RG1SAV(F3E0H. 1) 

初期値 EOH 

RG2SAV(F3E1H, 1) 

初期 储 0 

RG3SAV(F3E2H ( 1) 

初期 健 0 
RG4SAV(F3E3H. 1) 

初期値 0 
RG5SAV(F3E4H, 1) 

初期値 0 

RG6SAV(F3E5H P 1) 

初 m 僅 0 

RG7SAV(F3E6H, 1) 

初期値 0 

STATFL(F3E7H, 1) 

初期 《 0 

内審 VDP の ステータス を 保存 (MSX2 では 

ステータス レジスタ 0 の 内容） 
TRGFLG(F3E8H f 1) 

初期値 FFH 

内容 ジョイ ス ティ '/ クのト り ガボ タンの 状 K 
を 保存す る 
FORCLR(F3E9H ( 1) 

«期《 15 

内容 前ほ 色. COLOR 文で 設定され る 
BAKC し R(F3EAH, 1) 

初期値 4 

内容 ぽ R 色. COLOR 文で 议定 される 
BDRCLR(F3EBH, 1) 

初期値 7 

内容 Pdia 色. co し or 文で 設定され る 

MAXUPD(F3ECH ( 3) 

初期値 JP 00O0H (C3H, 00H， 00H) 

内容 CIRCLE 文が 内 節で 使用 
圖 UPD(F3EFH, 3) 

初期値 JP 0000H (C3H, 00H, 00H) 

内容 CIRCLE 文 が 内 筋で 使用 
ATRBYT(F3F2H f 1) 

初期 僅 15 

内容 グラフ ィ ッ ク 使用 時の カラー コー ド 



• PLAY 文 用 ワーク エリア 

QUEUES(F3F3H ( 2) 
初期 « QUETAB(F959H) 
内容 PLAY 文 実行時の キュー テーブル を 指 
す 

FRCNEW(F3F5H fl 1) 
初期値 255 

内容 BASIC ィ ン タ 一プリ タが 内部で 使用す 
る 

攀 キー入力 用 ワーク エリア 

SCNCNT(F3F6H, 1) 
初期 儘 1 

内容 キ一 スキャンの 時 問 間 HI 

REPCNT(F3F7H. 1) 
初期値 50 

内容 キーの ォ一 ト リ ビー ト が w 始 する ま での 
糊 

PUTPNT(F3F8H, 2) 

初期 《 KEYBUF(FBFOH) 
内容 キー バッファへの 害き 込み を 行う * 地 を 
抱す 

GETPNKF3FAH. 2) 
初期 H KEYBUF(FBFOH) 
内容 キ一 バッファからの tt み 込み を 行う 番地 
を ft す 

• カセッ ト用 パラメータ 

CS120(F3FCH. 5*2) 
• 1200 ポー 

内容 (値） 83(LOW01) ビット 0 を 表す 

LOW の « 

92(HIGH01) ビッ ト 0 を 表す 

HIGH の «4 

381LOW11) ビッ ト 1 を 表す 

LOW の幢 

45(HIGHU) ビット 1 を 表す 

HIGH の 幅 

HEADLEN*2/256 …ショート ヘッダ 

用の ヘッダ ビッ 
ト の HIGH バ 
ィ ト （HEDLEN 
= 2000) 

• 2400 ボー 

内容 (値） 37(LOW02) ビット 0 を 表す 

LOW の « 
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45(HIGH02) ビッ ト 0 を 表す 

HIGH の 幅 

14tLOW12) ビット 1 を 表す 

LOW の 《 

22(HIGH12) ビッ ト 1 を 表す 

HIGH の 幅 

HEADLEN*4/256 …ショート ヘッダ 

用のへ ッ ダビ ッ 
トの High バイ 
ト （HEDLEN = 
2000) 

LOW(F406H. 2) 
初期値 LOW01, HIGH01 (デフ ォ ル ト 1200 ボ 

一） 

内容 現在の ボーレ 一 ト のビッ ト 0 を 表す 
LOW と HIGH の «, SCREEN 文の く 
カセット ボーレ一 ト〉 によ'） 設定され 
る 

HIGH(F408H, 2) 
初期値 LOW11, HIGH11 (デフ オノ レト 1200 ボ 

一） 

内容 現在の ボーレ一 トの ビット 1 を 表す 
LOW と HIGH の «. SCREEN 文の く 
カセット ボーレート〉 により »定 され 
る 

HEADER(F40AK 1) 
初期 儀 HEADLEN* 2/256 《デフ ォ ル ト 1200 ボ 
-) 

内容 現在の ボーレートの ショート ヘッダ 用の 
へ マ ダビ ッ ト （HEDLEN = 2000). 
SCREEN 文の < カセッ ト ボーレ一 ト > 

により 投定 される 
ASPCTKF40BH, 2) 

内容 256/ アスペクト 比. CIRCLE 文で 使用す 
る ために SCREEN 文で 投定 される 
ASPCT2(F40DH, 2) 
内容 256* ァ スぺク ト 比， CIRCLE 文で 使用す 
るた めに SCREEN 文で 投定 される 
ENDPRG(F40FH, 5) 
初期 《 " ： - 

内容 RESUME NEXT 文の ための 仮の プロ 
グラムの 終わり 

• BASIC が 内部で 使う ワーク 

ERRFLGCF414H, 1) 

内容 エラ一 * 号 を 保存す るた めの エリア 



LPTPOS(F415H ( 1) 
初期 健 0 

内容 プリンタのへ ッ ド位 S 
PRTFLG(F416H, 1) 

内容 プリンタへ 出力す るか どうかの フラグ 
NTMSXP(F417H ( 1) 

内容 プリンタ fil 別 (0=MSX 用 プリ ンタ, 
0 以外- MSX 用 プリンタ でない） 
RAWPRT(F418H. 1) 

内容 raw-mode で ブリント 中なら 0 以外 

VL2ADR(F419H ( 2) 

内容 VALMJ& で S き 換えられる 文字の ァ ド 
レス 

VLZDAT(F41BH ( 1) 

内容 VALIWCc で 0 に き 換わる 文字 

CUR し IN(F41CH # 2) 

内容 BASIC が 現在' お 行中の 行 * 兮 
KBUF(F41FH, 318) 

内 8 ク ランチ バッファ， BUF(F55EH) から 中 

wmte に 直されて 人る 

BUFMIN(F55DH. 1) 
初期値 " 

内容 INPUT 文で 使われる 
BUF(F55EH f 258) 

内容 タイプした 文字が 人る バッファ. ダイ レ 
クト ステート メン トが アスキー コードで 
入る 

ENDBUF(F660H ( 1) 

内容 BUF(F55EH) が オーバ一 フローす るの 
を 防ぐ 

TTYPOS(F661H t 1) 
内容 BASIC が 内 K で 持つ 仮想 的な 力一 ソル 
位置 

DIMFLG(F662H t 1) 

内容 BASIC が 内 節で 使用す る 
VALTYP(F663H ( 1) 

内容 変& の^の 》 別に 使用す る 
DORES(F664H. 1) 

内容 保存され ている がク ランチで きる かど 
うか を 示す 
DONUM(F665H ( 1) 

内容 ク ランチ 用の フラグ 
CONTXT(F666H t 2) 

内容 CHRGET で 使う テキスト アドレスの 保 
存 

CONSAV(F668H f 1) 
内容 CHRGET 力 Tlf ばれた 後の 定数の ト 一 ク 
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CONTYP(F669H ( 1) 

内容 保存した 定 おの タイプ 
CONLO(F66AH, 8) 

内容 保存した 定数の 值 
MEMSIZ(F672H P 2) 

内容 BASIC が 使用す る メ モ リ の 最上 位 番地 
STKTOP(F674H ( 2) 

内容 BASIC が スタック として 使用す る 》 地. 
CLEAR 文に よ') 変化す る 
TXTTAB(F676H ( 2) 

内容 BASIC テキスト エリ ァの 先頭 番地 
TEMPPT(F678H f 2) 

初期 儘 TEMPST(F67AH) 

内容 テンポラリ ディ スク リブ タの 空き エリア 
の) t;lft# 地 
TEMPST(F67AH, 3 * NUMTMP) 

内容 NUMTEMP 用の MM 
DSCTMP(F698H. 3) 

内容 スト リン グ の 答えの ス ト リ ン グ ディ 

スク リブ タが 入る 

FRETOP(F69BH, 2) 

内容 文字列 Sfl« の 空き ェ リ ァの 先^ ft 地 
TEMP3(F69DH, 2) 

内容 ガベー ジ コレクション や USR な ど 

に 使われる 
TEMP8(F69FH P 2) 

内容 ゲ ベー ジコレ クシ 3 ン用 

ENDF0R(F6A1H, 2) 

内容 FOR 文の 次の 番地 を 保存す る （ル一 ブ時 
に FOR 文の 次から 実行す るた め） 
DATLIN(F6A3H, 2) 

内容 READ 文の 実行に より 统 まれた DATA 

文の 行 * 号 
SUBFLG(F6A5H # 1) 

内容 USRWft などで K 列 を 使う と きの フラ 

グ 

FLGINP(F6A6H f 1) 

内容 INPUT や READ で 使われる フラグ 

TEMP(F6A7H. 2) 

内容 ステ一 トメ ン トコ一 ト' のた めの一 時 保存 
場所. 変 & ポインタ， テキスト アドレス 
などに 使用す る 
PTRFLG(F6A9H, 1) 

変換す る 行 * 号がなければ 0, あれば 0 
以外 



AUTFLG(F6AAH 1 1) 

内容 AUTO コマンド 有効， 無効 フラグ （0 以 
外 = 有効 中， 0 = 無効 中 > 
AUTLIN(F6ABH, 2) 

内容 一番 新し く 人力され た 行 * 号 
AUTINC(F6ADH. 2) 

初 》)« 10 

内容 AUTO コ マン ト' の 行 番兮の 《 分^ 
SAVTXT(F6AFH t 2) 

内容 実行中の テキス トの アドレス を 保存す る 
铋域， 主に RESUME 文に よる エラ一 回 

復で 使用され る 
SAVSTK(F6B1H. 2) 

内容 スタック を 保存す る領 主に エラ一 が 
18 きたと さ • エラー 回 很ル一 チンが スタ 
•'/ クを リストアす るた めに 使 用される 
ERRLIN(F6B3H ( 2) 

内容 エラーが 起きた ときの 行 sy- 

DOT(F6B5H t 2) 

内容 何ら かの 形で 画面に 表示され た， あるい 
は 入力され た 最新の 行 * 号 
ERRTXT(F6B7H, 2) 
内容 エラ一 が 起きた テキストの アドレス， 主 
に RESUME 文に よる エラ一 回復で 使 

用され る 
ONELIN(F6B9H, 2) 

内容 エラーが 起きた ときの 飛び 先行の テキス 

ト アドレス. ON ERROR GOTO 文に よ 

り tt 定 される 

0NEFLG(F6BBH P 1) 

内容 エラー ルーチンの 実行中 を 示す フラグ • 
(0 以外 =実 行中， 0- 突 行中で ない） 
TEMP2(F6BCH. 2) 

内容 一時 保存 用 
OLDLIN(F6BEH, 2) 

内容 Ctrl + STOP, STOP 命令， END 命令 
で 中断され たか， あるいは 最後に 実行 さ 

れた行 番号 
OLDTXT(F6C0H f 2) 

内容 次に 実行す る 文の テキスト アドレス 
VARTAB(F6C2H ( 2) 
内容 単 縫 変お の 開始 番地. NEW 文 を 実行す 
ると （TXTTAB(F676H) の 内容 + 2〕 が 

K« される 
ARYTAB(F6C4H B 2) 

内容 K 列 テーブルの 開始 番地 
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STREND(F6C6H t 2) 

内容 テキス ト エリア ゃ変& エリアと して 使用 
中で ある メモリの ft 後の 番地 
DATPTR(F6C8H, 2) 

内容 READ 文の 突 行に よ り统 まれた データ 
の テキス ト アドレス 
DEFTB し (F6CAH, 26) 

内容 英文 宇 1 字に 吋し 変数の 型 を 保持す るェ 
リア， CLEAR, DEFSTR, ！， # などの 

^苴 首で 変化す る 

拿 ユーザー M 数の パラメータに (HJ する ワーク 

PRMSTK(F6E4H # 2) 

内容 スタック 上の 以前の 定義 ブロ ッ ク （ガべ 

一 ジコレ クシ 3 ン用） 

PRMLEN(F6E6H, 2) 

内容 処理 Wft の テーブルの パイ ト& 
PARMKF6E8H. PRMSI2) 

内容 処理 W«l の パラメータ 定義 テーブル. 

PRMSIZ は 定義 ブロックの バイ ト ft で 

は 100 

PRMPRV(F74CH, 2) 
初期値 PRMSTK 

内容 以前の パラメ一 タブ ロッ クの ポインタ 
(ガベー ジ コレクション 用） 
PRMLN2(F74EH t 2) 

内容 パラメ一 タブ ロックの 大きさ 
PARM2(F760H, 100) 

内容 パラメータの 保存 用 
PRMFLG(F7B4H, 1) 
内容 PARM1 が サーチ 済み かど う か を 示す フ 
ラ グ 

ARYTA2(F7B5H f 2) 

内容 サーチの 終点 

NOFUNS(F7B7H ( 1) 

内容 処理^ 象 WJ& がない 場合 は 0 
TEMP9(F7B8H # 2) 

内容 ガベー ジ コレ クシ ョ ン 用の一 時 保存 場所 
FUNACT(F7BAH t 2) 

内容 処理 対 ftMSc のお 
SWPTMP(F7BCH, 8) 、 

内容 SWAP 文の 最初の 変&の 诅 の-時 保存 
場所 

TRCFLG(F7C4H ( 1) 

内容 トレース フラグ， （0 以外 =TRACE ON, 
0 = TRACE OFF) 



• Math- Pack 用 ワーク 

FBUFFR(F7C5H ( 43) 

DECTMP(F7F0K 2) 

内容 10 進 整 Ct を 浮動小数点 数に するとき に 

使用す る 
DECTM2(F7F2H ( 2) 

内容 徐算ル 一チンの 突 行 時に 使用す る 
DECCNKF7F4H, 1) 

内容 除算 ルーチンの 実行時に 使用す る 
DAC(F7F6H ( 16) 

内容 演算の 纣象 となる tft を 設定す る エリア 
HOLD8(F806H ( 48) 

内容 10 itCt の乘算 のた めの レジスタ 保存 ェ 
リア 

HOLD2(F836H, 8) 

内容 マス バックが 內 節 で 使用す る 
HOLD(F83EH, 8) 

内容 マス パツ クが內 節で 使用す る 
ARG(F847H, 16) 

内容 DAC(F7F6H) との 濱算 対象と なる fft を 

設定す る エリア 
RNDX(F857H ( 8) 

内容 ft 新の 乱数 を 倍 fit 度 実数で 保存す る. 
RNDMJS で 設定され る 

• BAS に インタープリタが 使う データ エリア 

MAXFIL(F85FH. 1) 

内容 ファイル # 号の 最大 tt， MAXFILES 文 
により 投定 される 
FILTAB(F860H, 2) 

内容 フ アイ ル データ エリ ァの 先^ * 地 
NU し BUF(F862H, 2) 

内容 SAVE, LOAD で BASIC インタ 一プリ 
タが 使用す る バッファ 
PTRFIL(F864H t 2) 

内容 アクセス 中の ファイルの ファイル データ 

が ある S 地 
RUNFLG(F866H t 0) 
内容 プログラム を ロー ド後 実行す るなら 0 で 
ない 值. LOAD 文の R ォブシ ョ ン などで 

使用す る 
FtLNAM(F866H. 11) 

内容 ファイル 名の 保存 エリア 
FILNM2(F871H t 11) 

内容 ファイル 名の 保存 エリア 



372 



A, 4 ワーク エリア一 K 



NLONLY(F87CH, 1) 

内容 プログラム ロード 中 は 0 でない 值 となる 
SAVEND(F87DH ( 2) 
内容 セーブす る マシン 語ブ o グラムの ft 終番 

地 

FNKSTR(F87FH. 160) 

内容 ファンクションキーの 文字列 保存 エリア 

(16 文字 X10) 
CGPNT(F91FH ( 3) 

内容 ROM 上の 文字 フ ォ ン ト 格 W ァ ドレス 
NAMBAS(F922K 2) 

内容 現在の パターン ネーム • テーブル のべ一 
ス » 地 

CGPBAS(F924H, 2) 

内容 現在の パターン 'ジェネレータ一' テ一 
ブルの ベース 地 
PATBAS(F926H ( 2) 

内容 現在の ス ブライ ト • ジェネレータ 一• テ 
—ブルの ベース ft 地 
ATRBAS(F928H, 2) 

内容 現在の ス ブライ トァ トリ ビュー ト • テー 
ブルの ベ一 ス ft 地 
CLOC(F92AH, 2) 

内容 グラフ ィ ッ クルー チンが 内 K で 使 用する 
CMASK(F92CH, 1) 

内容 グラフ ィ ッ クルー チンが で 使用す る 
MINDE し (F92DH, 2) 

内容 グラフ ィ /クルー チンが 内 K で 使用す る 
MAXDE し （F92FH, 2) 

内容 グラフ ィ ッ クル一 チンが 内 節で 使 用する 

• CIRCLE 文で 使う データ エリア 

ASPECTCF931H. 2) 

内容 闪の縱 柵の 比す:. CLRCLE 文の < 比率 > 
により 投定 される 
CENCNT(F933H. 2) 

内容 CIRCLE 文が 內》 で 使用す る 
CLINEF(F935H. 1) 

内容 円の 中心へ 《 を く かどう かの フラグ. 
CIRCLE 文の <ft 度 > で 指定 
CNPNTS(F936H. 2) 

内容 プロット する 点 
CPLOTF(F938H, 1) 

内容 CIRCLE 文が 内 節で 使用す る 
CPCNT(F939H ( 2) 
内容 円の 1/8 分割の & 



CPCNT8(F93BH ( 2) 

内容 CIRCLE 文が 内部で 使用す る 
CRCSUM(F93DH. 2) 

内容 CIRCLE 文が 内部で 使用す る 
CSTCNTCF93FH. 2) 

内容 CIRCLE 文が 內 部で 使用す る 
CSCLXY(F941H. 1) 

内容 x と y の スケール 

CSAVEA(F942H B 2) 

内容 ADVGRP の 存 エリア 
CSAVEM(F944H P 1) 

内容 ADVGRP の 保存 エリア 
CXOFF(F945H, 2) 

内容 中心からの X の オフ セッ ト 
CYOFF(F947H, 2) 

内容 中心からの y の オフ セッ ト 

• PAINT 文で 使用 する データ エリア 

し OHMSK(F949H, 1) 

内容 PAINT 文が 内 ffi で 使用す る 
LOHDIR(F94AH ( 1) 

内容 PAINT 文が 內 ffi で 使用す る 

LOHADR(F94BH, 2) 

内容 PAINT 文が 内 筋で 使用す る 
し OHCNT(F94DH. 2) 

内容 PAINT 文が 内 節で 使用す る 
SKPCNT(F94FH. 2) 

内容 スキップ カウン ト 
MIVCNT(F951H t 2) 

内容 移動 カウン ト 
PDIREC(F953H. 1) 

内容 ペイントの 方 ' 

LFPROG(F954H. 1) 

内容 PAINT 文が 內 節で 使 HJ する 
RTPROG(F955H f 1) 
内容 PAINT 文が 内 節で 使用す る 

• PLAY で 使う データ エリア 

MCLTAB(F956H, 2) 

内容 PLAY マクロ， あるいは DROW マク 
口の テ— ブルの 先 铋を扮 す 

MCLFLG(F958H t 1) 

内容 PLAY/DRAW の 指示 
OUETAB(F959H ( 24) 

内容 キュー テーブル 

+ 0 ： PUT オフ セッ ト 
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+ 1 
+ 2 
+ 3 



GET オフセット 
バッ ク アップ- 
キューの 長さ 
： キューの ァ ドレス 
QUEBAK(F971H, 4) 

内容 BCKQ で 便 用す る 
VOICAQ(F975H, 128) 

内容 音 芦 1 の キュー （l=a) 
VOICBQ(F9F5H, 128) 

内容 音， 2 の キュー (2 = b) 
VOICCQ(FA75H. 128) 
内容 音声 3 の キュー (3 = c) 

• MSX2 で 追加され た ワーク エリア 

DPPAGE(FAF5H t 1) 

内容 ディスプレイ ページ *サ 
ACPAGE(FAF6H. 1) 

内容 アクティブ ページ * 兮 
AVCSAV(FAF7H. 1) 

内容 AV コント 口 一ルポ一 トの保 存 
EXBRSA(FAF8H. 1) 

内容 SUBROM のス ロッ トァ ドレス 
CHRCNT(FAF9H, 1) 

内容 バッファ 中の キャラクタの カウンタ. 口 
一 マ 字 カナ 変換で 使用 (tt は 0<=n< = 
2) 

ROMA(FAFAH, 2) 

内容 バッファ 中の キャラクタ を 人れ てお くェ 
リア • ローマ字 カナ 変換で 《 用 
MODE(FAFCH, 1) 

内容 ローマ字 カナ 变換 のモ一 ドス イッチと 
VRAM サイズ 
KOOOWVVC ) 



L 1= 変換す る， 0= 変 

換 しない 



00 = 16KVRAM 

01 = 64KVRAM 
10 = 128KVRAM 



0= マスクす る. 1= 

マスクし ない 
ス ク リーン 0〜3 にお 
いて VRAM アドレス 
を 指定 するとき に 



3FFFH と AND を と 

つて 設定す るか どうか 
の フラグ， SCREEN4 
〜8 ではつ ねに マス ク 

しない 

1= カタ カナ， 0= ひ 
ら がな 



NORUSE(FAFDH. 1) 

内容 未使坩 
XSAVE(FAFEH. 2) 

内容 C I OOOOOOO XXXXXXXX) 
YSAVE(FB00H t 2) 
内- 〔 x 0000000 YYYYYYYY) 

1 =1 ライ ト ペンの インタ一 ラ ブト 
要求 あり 

OOOOOOO = 符号な し オフ セッ 

h 

xxxxxxxx = xmm 

YYYYYYYY = Y 座標 
LOGOPR(FB02H. 1) 

内容 ロジカル • オペ レー シ 3 ン' コード 

• RS-232C で 使う データ エリ ァ 

ASTMP(FB03H, 50) 

内容 RS-232C または ディ ス クの ワーク ェ リ 
T 

TOCNT(FB03H t 1) 

RS-232C ルーチンが 内 85 で 使用す る 



RS-232C の LOW ァ ド 
レス 

RS-232C の HIGH アド 
レス 

—チンが 内 節で 使用す る 




FB04H+0 



FB04H + 1 

RSIQLN(FB06H t 1) 

内容 RS-232C ル 
MEXBIH(FB07H, 5) 
内容 FB07H+0 
FB07H + 1 
FB07H+2 
FB07H+3 
FB07H + 4 
OLDSTT(FB0CH, 5) 

内容 FB0CH+0 
FB0CH + 1 
FB0CH + 2 



RST 30H(0F7H) 

バイ ト データ 
(Low) 
(Hogh) 

RET (0C9H) 



RST 30H(0F7H) 
バイ ト データ 
(Low) 
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FBOCH + 3 
FBOCH+4 

0LDINT(FB12K 5) 
内容 FB12H+0 
FB12H 十 1 
FB12H+2 
FB12H + 3 
FB12H+4 

DEVNUM(FB17H # 1) 
内容 RS232C ル- 

DATCNT(FB18H, 3) 



(Hogh) 
RET (0C9H) 

RST 30H(0F7H) 

パイ ト データ 
(Low) 
(Hogh) 

RET (0C9H) 



'チンが 内 ffi で 使用す る 



バイ ト データ 
バイ ト ポインタ 
パイ ト ポインタ 



FB18H+0 
FB18H + 1 
FB18H+2 
ERR0RS(FB1BH, 1) 

内容 RS - 232C ル一 チンが 内 ffi で « 用す る 
FLAGS(FB1BH, 1) 

内容 RS-232C ル一 チンが 内 節で 使 《i する 
ESTBLS(FB1DH, 1) 

内容 RS-232C ル一 チンが 内 筋で f«W! する 
C0MMSK(FB1EH. 1) 

内容 RS-232C ル一 チンが 内 節で 使 ffl する 
LSTC0M(FB1FH, 1) 

内容 RS-232C ルーチンが 内 節で 使用す る 
LSTMOD(FB20H, 1) 

内容 RS-232C ル一 チンが 内 K で 使用す る 

• DOS が 使用す る データ エリア 

リザーブ (FB21H〜FB34H) 
内容 DOS が 使 《i する 

• PLAY 文が 使用 する データ エリア 

(以下 は MSX1 と 共通） 

PRSCNT(FB35H, 1) 

内容 D1〜D0 文字列 パース 
D7 = 0 ドス 
SAVSP(FB36H ( 2) 

内容 ブレー 中の スタック ボイ ン 
VOICEN(FB38H. 1) 

SAVVOL(FB39H, 2) 

内容 休止の ために 音量 を 保存す る 
MCLLEN(FB39H f 1) 

内容 PLAY 文が 内 節で 使用す る 
MCLPTR(FB3CH ( 2) 

内容 PLAY 文が 内 ffi で 使用す る 



QUEUEN(FB3EH f 1) 

内容 PLAY 文が 内 節で 使用す る 
MUSICF(FC3FH f 1) 

内容 音楽 演奏 用の 割 ') 込み フ ラ グ 
PLYCNT(FB40H， 1) 

キューに 格納され ている PLAY 文のお 



f ック • データ エリアからの 変位 
(変位 は 10 進数） 

METREX(+0. 2) 

内容 タイマ カウントダウン 
VCXLEN( + 2, 1) 

内容 この « のた めの MCLLEN 
VCXPTR(+3, 2) 

内容 この 音声の ための MCLPTR 
VCXSTP(+5， 2) 

内容 スタ 7 ク ポインタの 先頭 を 保存 
QLENGX( + 7, 1) 

内容 キューに 格 W される バイ ト& 
NTICSX( + 8 ( 2) 



新しい 



ン 



TONPRX( + ia 2) 

内容 トーンの 闼期 を股定 する エリア 
AMPPRX(+12 > 1) 

内容 音量， エンベロープの 区別 
ENVPRX(+13, 2) 

内容 エンベロープの WJ 期 を 設定す る エリア 
OCTAVX( + 15, 1) 

内容 オクターブ を 設定す る エリア 
NOTE し X( + 16, 1) 

内容 音の ft さ を牧定 する エリア 
TEMPOX(+17 f 1) 

内容 テンポ を aa 定 する エリア 

VOLUMX(+18, 1) 

内容 音 置 を 設定す る エリア 
ENVLPX( + 19 t 14) 

内容 エンベロープの 波形 を 設定す る エリア 
MCLSTX(+33. 3) 

内容 スタックの 保存 場所 
MCLSEX(+36. 1) 

fO 期化ス タツ ク 

M) 

内容 ス タティ ック バッファの 大きさ 
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參 音声 ス タティ ック • データ エリア 

VCBA(FB41H ( 37) 

内容 音) 《0 の スタティック データ 
VCBB(FB66H, 37) 

内容 音声 1 のス タティ ック データ 

VCBC(FB8BH, 37) 

内容 音声 2 のス タティ ック データ 

秦 データ エリア 

ENSTOPIFBBOH, 1) 

内容 [SH1FT+Cui+GRAPH + かな キー] 

による ウォーム スタート を 可能に する フ 
ラグ (0 = 不可 徒， 0 以外 了陡） 

BASROM(FBBlH, 1) 

内赛 BASIC テキス トの 場所 を, J; す （0 = 
RAM 0 以外 = ROM 上） 
LINTTB(FBB2H. 24) 

内容 ライン ターミナル テープ ル. テキスト W 

面の 各行の 悄《 を 保持す る エリ ァ 
FSTPOS(FBCAH ( 2) 

内容 BIOS の INLIN(OOBIH) で 人力した 行 

の 最^の 文字の 位置 

CODSAV(FBCCH, 1) 

内容 力 一ソルが * なった 節分の キャラクタ を 
保存す る エリア 
FNKSWI(FBCDH t 1) 

内容 KEY ON 時に どの ファ ン クシ 3 ン キー 
が 表示され ている か 表す （1 = F1〜F5 が 
表示， 0 = F6〜F10 が 表示） 
FNKFLG(FBCEH, 10) 

内容 ON KEY GOSUB 文に より 定 ft された 
行の 実行 を 許可， 禁止， 停止す るか ファ 
ン クショ ンキ一 ごとに 保存す るた めの ェ 
リア， KEY(n>ONZOFFZSTOP 文に 

よ り 設定され る （0 = KEY(n)OFFZ 
STOP. l = KEY(n)ON) 
ONGSBF(FBD8H, 1) 

内容 TRPTBL(FC4CH) で 待 《 中の ィ ベン ト 

が 発生した かどう かの フラグ 
CUKF し (FBD9H, 1》 

内容 キ 一クリック • フラグ 
OLDKEY(FBDAH ( 11) 

内容 キ 一マト リ タスの 状 想 （旧） 
NEWKEY(FBE5H ( 11) 

内容 キー マト リ クスの 状! |( 新 > 



KEYBUF(FBF0H, 40) 

内容 キー コ一 ドバ ッファ 
LINWRK(FC18H ( 40) 

内容 スクリーン ハン ドラが 使う一 時 保存 場 祈 
PATWRK(FC40H. 8) 

内容 パターン コンバータが 使う 一時 保存 場所 
BOTTOM(FC48H. 2) 

内容 実装した RAM の 先 頭 (低 位） S 地. 
MSX2 では 通常 8000H 
HIMEM(FC4AH ( 2) 

内容 利 能な メ モ リ 一の 上位 番地. CLEAR 
文の < メモリの 上》〉 により 設定され る 
TRPTB し （FC4CH, 78) 

内容 割') 込み 処理で 使う トラップ テーブル， 
ひとつの テーブル は 3 バイ トで « 成され 
る 1 バイト 目が ONZOFF ノ STOP 状 
» を 表し， 残りが 分岐 先の テキスト アド 
レス を 表す 

FC4CH〜FC69H(3*10 バイ ト） ― 

ON KEY GOSUB で 使出 
FC6AH〜FC6CH(3*1 バイ ト） ― 

ON STOP GOSUB で «!W 
FC6DH~FC6FH(3*1 バイ ト） ― 

ON SPRITE GOSUB で 使 W 
FC70H、FC7EH(3*5 バイ ト） ― 

ON STRIG GOSUB で 便 HJ 
FC7FH〜FC81H(3*1 バイ ト） ― 

ON INTERVAL GOSUB で 使 HJ 
FC82H〜FC99H ― 拡張 ffl 
RTYCNT(FC9AH. 1) 

内容 BASIC が內 筋で 使用す る 

INTFLG(FC9BH ( 1) 

内容 Ctri+STOP が 押された 場合な ど， ここ 
に 03H を 人れ る ことにより ストップす 
る 

PADY(FC9CH ( 1) 

内容 パドルの Y 瘦樣 
PADX(FC9DH, 1) 

内容 パドルの X 座標 
JIFFY(FC9EK 2) 

内容 PLAY 文が 內郎で 使用す る 
INTVA し （FCA0H, 2) 

内容 インタ一 バルの 間隔. ON INTERVAL 
GOSUB 文に より 設定され る 
INTCNT(FCA2H. 2) 

内容 イン ター バルの ための カウンタ 
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LOWLIMCFCA4H. 1) 

内容 カセッ ト テープからの 统み 込み 中に 使う 
WINWID(FCA5H B 1) 

内容 カセッ ト テープからの a み 込み 中に 使う 

GRPHED(FCA6H, 1) 

内容 グラフ ィ フク キャラクタ を 出す 時の フラ 

グ （1= グラフィック キャラクタ， 0 = 通 

常の 文字） 
ESCCNT(FCA7H # 1) 

内容 エス ケ— ブコ— ド がきてから 何 文字 目 か 

を カウン ト する エリア 
!NSFLG(FCA8H, 1) 

内容 W 人 モードの フラグ (0- 通常 モード， 0 

以外 = 挿入モード） 

CSRSW(FCA9H, 1) 

内容 カーソル 表示の 有無 (0 = 表示な し， 0 以 

外-お 示 あり） 

LOCATE 文の < 力 一ソル スィッチ > に 

より 设定 される 
CSTYLE(FCAAH t 1) 

内容 力一 ソルの 形 (0 = 霧， 0 以外 =_) 
CAPST(FCABH ( 1) 

内 春 CAPS キーの 状 ®(0=CAP OFF, 0 以 
外- CAP ON) 
KANAST(FCACH, 1) 
内容 かな キーの 状！ 8(0 = かな OFF, 0 以外 
- かな ON) 
KANAMD(FCADH, 1) 

内容 かな キ一 K 列の 状 》(0 = 50 音 K 列， 0 

以外 =BSK 列） 
FLBMEM(FCAEH. 1) 

内容 bask; ブロ グラム を 口一 ド中は 0 
SCRMOD(FCAFH f 1) 

内容 現在の スクリーン モ一 ドの S リ- 
OLDSCR(FCB0H, 1) 

内容 スクリーンモード 保存 エリア 
CASPRV(FCB1H, 1) 

内容 CAS: が 使う 文字 保存 場所 
BRDATR(FCB2H, 1) 

PAINT で 使用す る 境界 色の カラー コー 
ド. PAINT 文の く埭拌 色: > で 指定され 



る 



GXPOS(FCB3H, 2) 
内容 X^ffl 
GYPOS(FCB5H f 2) 

内容 樣 



GRPACX(FCB7H, 2) 

内容 グラフ ィ ック アキュムレータ （X^ 檫） 
GRPACY(FCB9H, 2) 

内容 グラフ ィ ック アキュムレータ （Y 座標） 
DRWFLGCFCBBH. 1) 

内容 DRAW 文で 使用す る フラグ 
DRWSCL(FCBCH. 1) 

内容 DRAW スケーリング ファクタ （0= スケ 
一 リングし ない， 0 以外 = する） 
DRWANG(FCBDH ( 1) 

内容 DRAW すると さの ft 度 

RUNBNF(FCBEH, 1) 

内容 BLOAD 中， BSAVE 中， どちらで もな 
い， のい ずれ か を 表す フラグ 

SAVENT(FCBFH ( 2) 

内容 BSAVE の 開始 * 地 
EXPTBL(FC ひ H, 4) 

内容 拡張 スロット 用の フラグ テーブル • ft ス 
ロットの 拡張のお 無 
SLTTBL(FCC5H, 4) 

内容 各 拡張 スロット レジスタ 用の， 現在の ス 
口 •/ ト *択 状况 
SLTATA(FCC9H, 64) 

内容 各 スロッ ト 用に 属性 を 保存す る 
SLTWRK(FD09 t 128) 
内容 ft スロ •/ ト IH に 特定の ワーク エリア を « 

保す る 
PROCNM(FD89H. 16) 

内容 拡張 ステート メン ト （CAL し 文の 後)， 
拡张デ バイ ス (OPEN の 後) の 名前が 人 
る. 0 は 終わり 
DEVICE (FD99H. 1) 

カー トリ ッジ 用の 装置 織 別に 使 用する 



H.KEYKFD9AH) 
意味 MSXIO 割 ') 込み 処理の 始め 
使用 目的 RS-232C などの 割り込み 処理 を 追加す 

る 

H.TIMKFD9FH) 

息 味 MSXIO タ ィ マ 割 '） 込み 処堙 
使用 目的 タイマ一 割り込み 処理 を 追加す るた め 
HXHPH(FDA4H) 

msxio chput(i 文字 出力） の 始め 

コンソール 出力 装 31 をつな ぐた め 
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H.DSPC(FDA9H) 
寒 味 MSXIO DSPCSR (力一 ソ ル 表示) の 始め 
使用 目的 他の コンソール 出力 装 》 をつな ぐた め 

H.ERAC(FDAEH) 

意味 MSXIO ERACSR (力一 ソル ifl 去) の始 
め 

使用 目的 他の コンソール 出力 装 S をつな ぐた め 

H.DSPF(F0B3H) 
» 味 MSXIO DSPFNK (ファン クシ 3 ンキ一 
表示) の 始め 

使用 目的 他の コンソール 出力 sit をつな ぐた め 

H.ERAF(FDB8H) 
息 味 MSXIO ERAFNK (フ アン クシ 3 ン キー 

iB 去) の 始め 
使用 目的 他の コンソール 出力 装 » をつな ぐた め 

H.TOTE(FDBDH) 

MSXIO TOTEXT (画面 を テキス トモ 

—ド にす る) の 始め 

他の コンソール 出力 装 » をつな ぐた め 
H.CHGE(FDC2H) 

MSXIO CHGET(1 文字 取 り 出 し） の始 
め 



コンソール 出力 装 B をつな ぐた め 
H , INIP(FDC7H) 

MSXIO INIPAT (文字 パターンの 



使用 目的 他の 文字 セット を 使うた め 

H.KEYC(FDCCH) 
* 味 MSXIO KEYCOD (キー コ一 ド * 换) の 
始め 

使用 目的 他の キーお 》 を 使うた め 
H,KYEA(FDD1H) 

MSXIO NMI ルーチン （Key Easy) の始 
め 



一 K» を 使うた め 
H.NMKFDD6H) 

息 味 MSXIO NMI (ノン マスカ ブル イン タラ 
ブト） の 始め 

使用 目的 NMI 処理 をす るた め 
H.PIN し (FDDBH) 
* 味 MSXINL PINL1N(1 行人 力） の 始め 
使用 目的 他の コンソール 人力 装置 や 他の 人力 方式 

を 使うた め 
H.QINL(FDEOH) 

窓 味 MSXINL QINLINT を 表示して 1 
行人 力） の 始め 



コ ン ゾール 入力 装 a や 他の 入力 方式 

うため 

H JNLKFDE5H) 

« 味 MSXINL INLIN{1 行人 力） の 始め 

使用 S 的 他の コンソール 入力 装 5B や 他の 入力 方式 

を 使うた め 
H.ONGO(FDEAH) 

息 味 MSXSTS INGOTP(ON GOTO) の始 

め 

使用 目的 他の 割') 込み ^理装 S を 使うた め 
H . DSKO(FDEFH) 

息咪 MSXSTS DSKOS (ディスク 出力） の始 
め 

使用 目的 ディスク *S を 接 する ため 
H.SETS(FDF4H) 

MSXSTS SETS (セ ット アト リビュ 



使用 目的 ディスク KB を 接 する ため 
H.NAME(FDF9H) 

* 味 MSXSTS NAME( リ ネーム） の 始め 
使用 目的 ディスク 《S を 接 する ため 
H • KILL(FDFEH) 

息 味 MSXSTS KILL (フ ァ ィ ルの 削除) の始 

め 

使用 S 的 ディスク 装 38を《« する ため 
H JPL(FE03H) 

* 咪 MSXSTS IPL (初期 プログラムの ロー 
ド） の 始め 

使用 目的 ディスク 装 B を 接 《 する ため 
H.COPY(FE08H) 

意味 MSXSTS COPY (ファイルの コビ 一> の 

め 

使用 目的 ディスク 装;！ を 接 《 する ため 
HXMD(FEODH) 

章 味 MSXSTS CMD (拡張 コ マン ド） の 始め 

使用 目的 ディスク 装置 を 接 《 する ため 
H.DSKF(FE12H) 

意味 MSXSTS DSKF (ディ スク のまき） の始 
め 

使用 目的 ディスク K3E を接较 する ため 

H.DSKI(FE17H) 
* 味 MSXSTS DSKI (ディ スク 人力 } の 始め 
使用 目的 ディスク 装; I を 接 枝す るた め 

H.ATTR(FEICH) 

MSXSTS ATTR S (アトリビュート） 



使用 目的 ディスク 装 {■ を 接 《1 する ため 
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H 丄 SET(FE21H) 

意味 MSXSTS LSET (左 IS め 代人） の 始め 
使用 目的 ディスク^ B を 接 « する ため 
H . RSET(FE26H) 

意味 MSXSTS RSET(/ r :^ め 代人） の 始め 

使用 目的 ディスク 装 31 を抟統 する ため 

H.FIEL(DE2BH) 

寒 味 MSXSTS FIELD (フ ィ ール ト •） の 始め 
使用 目的 ディスク 装 》 を 接 する ため 

H.MKI$(FE30H) 

意味 MSXSTS MKIS 作成) の 始め 
使用 目的 ディスク 装 51 を 接 する ため 

H.MKS$(FE35H) 

章咪 MSXSTS MKSS(mtt 度 突 ft 作成) の 

始め 

使用 目的 ディスク^ する ため 
H.MKD$(FE3AH) 

息 味 MSXSTS MKDS (倚 tt 度 * & 作成) の 

始め 

使用 目的 ディスク 装 at を报械 する ため 

H.CVI(FE3FH) 
意味 MSXSTS CVI (整 J& 変換) の 始め 
使 ffl 目的 ディスク 装 31 を 接 tt する ため 

H,CVS(FE44H) 
寒 味 MSXSTS CVS (単精度 突 数 変換) の 始め 
使用 目的 ディスク 装 II を 接 *ft する ため 

H . CVDCFE49H) 

意味 MSXSTS CVD (倍 W 度 * ね 変 拽) の始 
め 

使用 目的 ディスク 装! B を 《« する ため 
H.GETP(FE4EH) 
« 味 SPDSK GETPTR (ファイル ポインタ 取 

り 出し） 

使用 目的 ディスク 装; t を 接 《 する ため 
H.SETF(FE53H) 

意味 SPCDSK SETF1L (フ アイ ルポ ィ ンタ設 

定） 

使用 目的 ディスク 装: B を 筏 《 する ため 
H . NOFO(FE58H) 
息 味 SPDSK NOFOR(OPEN 文に FOR がな 

い） 

使用 目的 ディスク 装；！ を 接 校 する ため 
H . NULO(FE5DH) 
意味 SPCDSK NULOPN (空き ファイル をォ 
一 ブン） 

使用 目的 ディスク 装:！ を 接^す るた め 



H.NTF し (FE62H) 
息 味 SPCDSK NTFLO (ファイル 番号が 0 で 
ない） 

使用 目的 ディスク 装 31 を 筏 絞す るた め 
H.MERG(FE67H) 

意味 SPCDSK MERGE (プログラム ファイル 

の マージ） 

使用 目的 ディスク 装 》 を 接 校 する ため 

H.SAVE(FE6CH) 
息 味 SPCDSK SAVE (セーブ） 
使用 目的 ディスク 装置 を接統 する ため 

H.BINS(FE71H) 
意味 SPCDSK BINSAV (機械 S§ セーブ） 
使用 目的 ディスク 装 》 を 筏 技す るた め 

H.BINL(FE76H) 

* 咪 SPCDSK BINLOD (機械 SS ロー ド） 
使用 目的 ディスク 装置 を按 する ため 

H.FILE(FD7BH) 

章 味 SPCDSK FILES (ファイル 名の 表示） 

使用 目的 ディスク 装 B を掖 tt する ため 

H,DGET(FE80H) 
息 味 SPCDSK DGET (ディ ス ク GET) 
使用 目的 ディスク 装 IB を报械 する ため 

H.FILO(FE85H) 
意味 SPCDSK FI し 0U1 (ファイル 出力） 
使用 目的 ディスク 装 》 を 接 絞す るた め 

H . INDS(FE8AH) 
意味 SPCDSK INDSKC (ディ スクの «忤 を 
人力） 

使用 目的 ディスク 装 K を报 tt する ため 
H.RSLF(FE8FH) 

息 味 SPCDSK 前の ドライブ を 再び 選択す 
る 

使用 目的 ディスク 装 II を 筏 tt する ため 
H.SAVD(FE94H) 

* 味 SPCDSK 現在 « 択 している ドライブ 

を 保存す る 

使用 目的 ディスク 装 》 を 接 《1 する ため 
H . LOC(FE99H) 

« 味 SPCDSK LOG M 数 (場所 を 示す） 

使用 目的 ディスク 装 K を按 する ため 
H.LOF(FE9EH) 

意味 SPCDSK し OF 関数 （フ アイ ルの長 さ ） 

ttfflS 的 ディスク 装 B を接玟 する ため 

H.EOF(FEA3H) 

息 味 SPCDSK EOF 関数 （フ アイ ルの 終わ り ） 
使用 目的 ディスク 装 B を 接 おする ため 
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H.FP0S(FEA8H) 

息 味 SPCDSK FPOS 関お （ファイルの 場所） 

使用 目的 ディスク 装 》 を 接 《 する ため 
H.BAKU(FEADH) 

意 咪 SPCDSK BAKUPT (バックアップ） 

使用 自的 ディスク 装 》を《« する ため 

H.PARD(FEB2H) 

» 味 SPCDEV PARDEV (装置 名の 取り出 

し） 

使用 目的 論珲装 S 名 を 拡張する ため 
H , N0DE(FEB7H) 

息 味 SPCDEV NODEVN (装！: 名な し） 

H.POSD(FEBCH) 

* 咪 SPCDEV POSDSK 

使用 目的 ディスク を报 ほす るた め 
H.OEVN(FECIH) 

息咪 SPCDEV DEVNAM (装 B 名の &理） 

使用 目的 論 [装置 名 を 拡張する ため 
H,GEND(FEC6H) 

* 味 SPCDEV GENDSP (装！ り 当て） 

使用 目的 論^お UE 名 を拡张 する ため 
H.RUNC(FECBH) 

息 味 BIMISC RUNCtRUN のた めの クり ァ） 
HXLEA(FEDOH) 

* 味 BIMISC CLEARCtCLEAR 文の ための 
ク リア） 
H.LOPD(FED5H) 

* 咪 BIMISC LOPDFT リ 返しと 
の 設定） 

使用 目的 変 ft に 他の^ 略通 を fit うため 
H.STKE(FEDAH) 

息昧 B1MISCSTKERR (ス タ， ク エラー） 
H JSFL(FEDFH) 

息 味 BIMISC ISFLK) (ファイルの 入出力 か 
どうか） 
H . OUTD(FEE4H) 

息 味 BIO OUTDO (OUT を 実行） 
H.CRDO(FEE9H) 

意味 B10CRDO(CRLF を 実行） 
H.DSKC(FEEEH) 

息 味 BIO DSKCH1 (ディ ス クの « 性 を 人力） 
H.DOGR(FEF3H) 

意味 GENGRPDOGRPH (グラフ ィ ック ft 理 

を 実行） 
H.PRGECFEF8H) 

意味 BINTRP PRGEND (プロ グラム 終了） 



H,ERRP(FEFDH) 

息 味 BINTRP ERKPRT (エラ一 表ポ） 
H . ERRF(FF02H) 

S 味 BINTRP 
H.READ(FF07H) 

» 味 BINTRP READY 
H . MAIN(FFOCH) 

意味 BINTRP MAIN 
H ， DIRD(FFIIH) 

意 昧 BINTRP DIRDO (ダイ レ ク トス テー ト 

メント 実行） 
H-FINKFF16H) 

章 咪 BINTRP 
H,FINE(FF1BH) 

章 味 BINTRP 
H.CRUN(FF20H) 

寒 味 BINTRP 
H.CRUS(FF25H) 

息 味 BINTRP 
H JSRE(FF2AH) 

息昧 BINTRP 

H,NTFN(FF2FH) 

意味 BINTRP 
H . NOTR(FF34H) 

* 咮 BINTRP 
H.SNGF(FF39H) 

* 味 BINTRP 
H.NEWS(FF3EH》 

息 味 BINTRP 
H.GONE(FF43H) 

息咮 BINTRP 
H.CHRG(FF48H) 

意味 BINTRP 
H . RETU(FF4DH) 

息咮 BINTRP 
H . PRTF(FF52H) 

意味 BINTRP 
H.COMP(FF57H) 

* 味 BINTRP 
H ， FINP(FF5CH) 

息 味 BINTRP 
H.TRMN(FF61H) 

意味 BINTRP 
H.FRME(FF66H) 

章 味 BINTRP 
H.NTPL(FF6BH) 

* 味 BINTRP 
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H.EVA し (FF70H) 

寒咪 BINTRP 
H,OKNO(FF75H) 

意味 BINTRP 
H.FING(FF7AH) 

寒 味 BINTRP 
H JSMI(FF7FH) 

寒 味 BINTRP ISMID S (MIDS かど う か） 
H.WIDT(FF84H) 

息咪 BINTRP WIDTHS(WIDTH) 
H.LIST(FF89H) 

寒 味 BINTRP LIST 
H.BUFL(FF8EH) 

息 味 BINTRP BUFLIN (バッ ファ ライン） 
H.FRQKFF93H) 

息咪 BINTRP FRQINT 
H.SCNE(FF98H) 

* 味 BINTRP 
H.FRET(FF9DH) 

意味 BISTRS FRETMP 
H , PTRG(FFA2H) 

窓 味 BIPTRG PTKGET (ボイ ンタ 取り出し） 

使用 S 的 (以外の を 使 》H する ため 

H.PHYD(FFA7H) 
息 味 MSXIO PHYDIO (物理 ディ スク 人出 

力） 

使用 目的 ディスク を 《« する ため 
H.FORM(FFACH) 

意味 MSXIO FORMAT (ディ スクを フォー 
マツ ト する） 

使用 目的 ディスク 装!！ を 接 tft する ため 
H.ERRO(FFBIH) 

使用 目的 アブリ ケ一シ ヨン • プログラムの エラー 
処理 

H 丄 PTO(FFB6H) 

息咮 MSXIO LPTOUT (プリンタ 出力） 
使用 目的 ^略 W 以外の ブリン タを 使うた め 
H 丄 PTS(FFBBH) 

息 味 msxio LPTsrn ブリ ン タの状 》) 
使用 目的 省略 fft 以外の プリンタ を « うため 

H.SCRE(FFCOH) 

息 味 MSXSTS SCREEN 文の 人口 
使用 目的 SCREEN 文 を 拡張する ため 

H . PLAY(FFC5H) 

意味 MSXSTS PLAY 文の 人口 

使用 目的 PLAY 文 を 拡張する ため 
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秦 拡張 BIOS 用 

FCALL(FFCAH) 

内容 拡^ BIOS が W:!H する フ/ ク 
DISINT(FFCFH) 

内容 DOS が 使用す る 
ENAINT(FFD4H) 

内容 DOS が 使用す る 
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eooo 



ノ， に、、 



2600 



2A00 
2C00 




3C00 
3E00 



ス ブライト 
カラー テ一 



'ス ブライ 



ペレ プ I 
ァ ト リ— ビュー ト 



テーブル 
テープ ク 



192 LINE^ 
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A,6 I/O マップ 



00H 〜 3FH 


ユーザー 定義 


4 0H 〜 7FH リザーブ 


ェ1ェ ェ i ェェ □： 

XG0COCOCO00COCOCO 
CO 

o 

CO 


RS-232C 用 
8251 データ 

8251 ステータス/コマ ン ド 

ステータス リート'/ インターラプト マスク 

^fif 用 

8253 

8253 

8253 

8253 


88H 〜 8BH 


MSX1 アダプタの ための VDP(V9938) 用 I/O ポート 

ここ は MSX1 に V9938 をのせ たと きの 1 ノ 0 となります, VDP を 直接 1ノ0 アクセス する 壜 合は必 
ず メイン ROM の 6 番地と 7 番地 を 《 ベ， ポート アドレス を 《K して 下さい • 


8CH - 80H モデム 用 


8EH 〜8FH 


リザーブ 


90H — 91H 

90H 

9 1 H 


プリンタ ポート 

ビット 0: スト a —ブ 出力 （ライト） 
ビット i : ステータス 入力 （リード） 

プリント データ 


92H〜97H 


リザーブ 


98H-9BH 

98H 
99H 
9AH 
98H 


VDP(V9938)MSX2 用 

VRAM アクセス 

コマンド レジスタ アクセス 

パレット レジスタ アクセス （ライ ト のみ） 

レジスタ W 接 18 定 （ライ ト のみ） 


9CH - 9FH 


リザーブ 


A0H~ A3H 

AOH 
A1H 
A2H 


サウンド ジ i ネ レー タ （AY-3-8910) 
ァ ドレス ラッチ 

テ一タ ライ ト 

データ リ 一 ド 


A4H〜A7H 


リザ— ブ 


A8H 〜 ABH 

A8H 
A9H 
AAH 
ABH 


パラレル ポート （8255) 
ポート A 

ポート B 

ポート C 

モード セット 


ACH ~ AFH 


MSX エンジン （1 チップ MSX I/O) 


BOH 〜 B3H 

BOH 
B1H 
B2H 
B3H 


拡張 メモリ （ソニー 仕様） （8255) 
ポートん アドレス （A0-A7) 

ポート B, アドレス （A8-A10, A13-A ほ)， コントロール， R/W 
ポート C, アドレス （A1 卜 A12). データ （00-D7) 
モード セッ ト 


B4H-B5H 

B4 H 
B5H 


aOCK-lC(RP-5C01) 

アドレス ラッチ 
データ 
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A. 6 I/O マップ 



86H -B7H 



B8H 〜 BBH 

B8H 
B9H 
BAH 
BBH 



BCH 〜BFH 

BCH 
BDH 



リザーブ 



ライ ト ベン コント O —ル （サン ョ 一仕様） 
り ード/ ライ ト 
リード/ライ ト 
リード/ライ ト 
ライ ト のみ 



VHD コント a— ル （JVC) (8255) 



ポー ト B 
BEH ポート C 
BFH モード セッ 



C0H 〜 C 1 H 



MSX オーディ 才 



C2H 一 C7H 



リザーブ 



C8H 〜CFH 



O0H - D7H 



D8H 〜D9H 

D8H 
D9H 



OAH 一 DBH 



MSX インターフェイス 



フ □ ツビ 一 ディスク コント □ ーラ （FDC) 
フロッピーディスク コント a — ラは外 ffi からの If 号に よって iS 断され る« 能 を 持つ ような 仕 

様になつ ており， FOC が アクセス される ときに K つて 使用可能と なります， 二 構に より' 
システムが 復数の 異なる FDC インタ 一フェイス を 扱う ことが 可 いになります. 



ii 字 ROM (東芝 仕様） 

b5-b0 下位 アドレス （ライトの み） 

b7 -bO データ （リード） 



漢字の ための 将来の 拡« 用 



DCH 
F5H 



4 H 



リザーブ 



60 
bl 
b2 
b3 
b4 
b5 
b6 
b7 



システム コン ト D— ル （ライ ト のみ） 

ビット を 1 にす る ことにより I/O デバイス 力 效用可 いになります 
* 字 ROM 

* 字の ため リザーブ 
MSX オーディオ 
スーパーインポーズ 
MSX インター フ: l イス 
RS-232C 



CLOCK- に （MSX2 のみ 実装） 
内 るい は カートリッジ により 摻 » された I/O デバイスの 衝突 を さける ための ヒッ ト， 二 

れ によって 内蔵の デバイス を 無効に する ことが でさます. BIOS の 初期化 時に， 外 85 デバイス か 
無ければ 内部 デバイス を 有効に します. こ 二 は • アプリケーション プログラム か 1ft み 害さして は 

いけません. 



F6H 



カラー バス I/O 



F 7H 



aZv コント ロール 



bO 


オーディオ R L 


ミキシング 


ON 


(ライト） 


bl 


オーディオし し 


ミキシング 


OFF 


(ライト) 


b2 


ビデオ 入力の * 択 し 


21p RG8 




(ライト） 


b3 


ビデオ 入力の 検出 L 


入力な し 




(リード) 


b4 


AV コント a— ル L 


： TV 




(ライト) 


b5 


Ym コントロール し 


:TV 




(ライト) 


b6 1 


VDP レジスタ ― 9 のビッ ト 4 の 反転 




(ライト) 


b7 


VDP レジスター 9 のビッ ト 5 の 反転 




(ライト) 



F8H 〜 FBH 



リザーブ 



APPENDIX 

A,7 カード リッジ ノ、 一 ドウ エア 仕様 



第 5 部 7 皐 では カートリッジ ROM 内に 収める ソフトウェアの 作成 法 を 説明し ましたが， 実際 
に 力一 ト リ ッジを 製作す る 場合に は， ここに 示した ハード ゥヱァ 仕様 を 参考に してく ださい， 



し 1st A. I MSX ROM Cartridge Header to start by H.STKE 

t this program must 1 ink し 1st 5.15) 



Switch 
SNSDEL EQU 



SNSMAT EQU 



INIT: 



System work area 


EQU 


0FEDAH 


Externa 1 symbol 


EXTRN 


START 


EXTRN 


GTSU き 


Header 

ASEG 




ORG 


4600H 


DB 


41H, 42H 


DW 


INIT 


DW 


e 


DW 


0 


DW 


0 


OW 


0 


DW 


0 


DW 


e 


INIT ： 


set H.STKE 




SNSDEL 


し D 


A. 8 


CA しし 


SNSMAT 


BIT 


3.A 


RET 


Z 


END IF 





； Sense DEL key not to start 



Sense key in real time 



Hook for auto start 



Address to start 
Get my slot address 



No STATEMENT 
No DEVICE 
No TEXT 



Read 8th row 
Read key 
DEI key 

Return i f DEL pressed 
IF SNSDEL 
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A. 7 カートリッジ ノ、 一 ドウ エア 



し 1st に 2 MSX ROM Cartridge Header to get work area from 

. SFTOND 
,XAI 'し 

•RADIX 10 



■ 



Switch 



S\SDEL EQ し' 



Sense DEL key not to start 



Constant 



MYWORK EQ に 



Length of ray work area to request 



BIOS 



KS し REG 
SNSMAT 
CALBAS 




I38H 
I41H 
I59H 





System 


work ar 


MEMS 1 Z 


EQV 


0F672H 


VARTAB 


KOU 


8F6C2H 


STKTOP 


EQl! 


HK674H 


TEMP 


EQU 


0F6A7H 


MAXFIl. 


EQU 


8F85PH 


Fl し TAB 


Egi; 


0F860H 


し BUF 


EQU 


eF862H 


BOTTOM 


EQU 


0FC48H 


H I MEM 


KQU 


0FC4AH 


FXPTBL 


EQL" 


0FCCIH 


S し TWRK 


EQU 


0FD99H 


H ，(： し EA 


EQU 


0FED8H 




MACROS 





Get primary slot register 
Sense key in real time 
Call BASIC interpreter 



To save text pointer 



； Hook to get work area 



； Compares HI with DE 
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Hook for auto start 
M RST 30H" instruction 
For f ale safe 

； 【A】 - my slot address 



Set start address 



H，STKE 
9F7H 



«HL) . A 
GTSLI© 

しし A 



L) , E 
しし D 



COMPAR 



L 

し c I 

I D A \ D 

D し c I し 



しし D し c 



c c ) 



T 

E 

K 



D 

H 




し H E し： C し； T 



H 

2 



o 

R M 

c T D 

A s N 

M R UJ 



APPENDIX 



BIOS 





： W( i 1 be change for DOS version 



Header 



CSEG 
ASEG 
ORG 

DB 

DW 

OW 

DW 

DW 

DW 

DW 

DW 



4000H 

42H 



0 
0 
0 
0 
0 
0 



;No statement 

； No DEV ! CE 
:No TEXT 



： set H.C し EA and return 



Ca I I ed by H . CLKA 
Set work area 



START: 



CLHOOK 



し D 
DI 
し D 
ID 
し D 

し D 

INC 

DJNZ 



(TEMP) ,H し 
B.5 

HL1CLEA 
A.8C9H 

(HL),A 
H し 

CLHOOK 



Save 〖H し】 
For f ai 1 safe 



RET instruction 
Clear H.CLEA 



し D 

CALL 

【H し J = 
【H し 1 - 



HL.MYWORK 
WORKH© 



:How many memory to request 
： Change H I MEM 



= start address of roy work area 
if out of memory 



I F SNSDEL 

し D A, 8 ； Read 8th row 

し SNSMAT ； Read key 

3. A :t)E し tcey 

Z : Return if DEL pressed 

IP ： IF SNSDE し 



H し， H ，（： し EA 
に 0F7H 

L>, A 



• A 



• E 
CHL). D 



Hook to get work area 
"RST 38H" instruction 
For f ale safe 



roy slot address 



Set start address 



し T T D 

c B R E 



L 

し c 

DD1DANDDN 

し l:D し CI- しし 



c c T 

N D N D I E 

I し I し E CK 



HT し Hit し HIJ 

(GH(DH(H 



A, 7 カートリッジ ハードウェア 



CA しし DEFILE ： Move stack and FCB 

Note that DEKILE changes stack pointer 

し D IX,7D26H ； Return address 

,JP CA し BAS :Go to BASIC* 

Note that H，C し EA will be called again. 

Make sure that H.C し EA is cleared by ' RET * . 



: BOTTOM became greater than 0DFFFH. there is 

； no RAM left to be al located. 

NOROOM: 



Entry 
Return 



Note 

し' 



al locate work area from H 1 MEM 
(my slot work) <- 《liew H I MEM ) 
I required memory size 

H し start address of my work erea = new HI MEM 

0 i f can not al locate 

None 

This routine shoud be called by H.STKK not by INIT. 

limit of H I MEM for fale safe 



DEH し ： re - build file structure 
Or 19 1 na t program is in INIT, MAC 
Changed to set workerea at H*C し EA 

MAXFIL = 1 

String space = 200 

by nao- i on 3. Feb. • 1986 

Entry (HIMEM) New H 1 MEM 

(STKTOP) To know string space if not STR200 

(MEMSIZ) To know string space \ f not STR200 

( VARTAB) To check free space If CHKOMR 

IA】 New MAXFIL if not FILMAXI 



WORKII*: 



PUBLIC WORKH* 




し D 

XOR 

SBC 

JR 
KX 



しし 



END IF 



DE 
AF 




or: , H し 


; IDE) « Size 


HL.(HIMEMI 


:Get current RAM top 


A 


； Clear carry 


H し DE 


:(HL) « new HIMEM 


C， NOROOM 


； HIMEM く 0 


DE, H し 


:【DE】 - new H I MEM 


H し LIUHIM 


； Lower limit of HIMEM 


A 


； Clear carry 


H し DE 




NC. NOROOM 


IHIMEM < し IM 画 


DE. HL 


:fHL) - new HIMEM 


WS し W19 


:Save H I MEM to slot work 


I H I MEM ) • H し 


； Update H 1 MEM 


WORKBEND 






MF USEWORKH 



H し 0 

ws し Wl ゆ '-Clear slot work 

WORKBEND :Return 0 in 【H し】 

MF USEWORKB OR USEWORKH 



DOBRXADR 



に 

し 1 

し D 

D A R N F 

Lc J F I 



APPENDIX 



Return (MAXn し） 
CFILTAB) 




: Mod i f y AF， BC， DE， HL, SP 

： Note This routine changes stack pointer. 

： Constant 

" ，し E、' EQU 60 

FALLEN EQU 265 

FI.-BUF BQU 9 

： Swi trh 



DEFILE: 



Df-TU'l ： 



MAXFILI 



HL.(HIMEM) 



:Save new 
:IFE MAXFILI 



DE, 65536-FI LLEN*2-4 
H し DE 



DE, 65536 — しし EN — 2 
IDE 
P，DEFI し I 



D に H し 
STR20O 
H し 200 

BC. (STKTOP) 

HL.CMEMS1Z) 
A 

HL.BC 



AK 

HI 
MA 
AF 

CHKOME 
BONUM し 
H し， BC 
B,H 
にし 

HL.IVARTAB1 
HL.BC 



【H し】 - (HIMEM) 一 FIl.LEN 一 2 



IF MAXH し I 
DE:=FIUAB 

String space Is fixed 



Get current string space In 
Clear carry 

【H し】 - t MEMS ば〗 - (STKTOfM 
IF STR280 



Restore new MAXH し 

IFE MAXFILI 

Save current string 
Save new MAXH し 

IFE MAXFILI 



Get end of program 



String space is 2U6 Byte 
Check "Out of memory 



け 



Entry of "Out of memory 



••1AX トリし I 

STR20O 

CHKOME 



ADD 
DEC 
JP 




IF 
し D 
ADD 
し D 
し D 
し D 
ADD 




T D 

K X \ 

1 E it 



^ き 

K s D D s 

1X-UNDO.DD し D 

IrELIUAEL 



110 

fl f 二 二 



s Rc DEPOSES 

XFD し DDOBNKOZ じ 

:UII;E しし XSKIPltpIP 
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に 



カー 卜 リッジ ノ、 一 卜 ウェア 



Enough breathing room? 
No 

I F CHKOME 

Make sure MAXF 比 = 1 

； Restore new MAXFIL 
IF MAXFIL1 



(HL】 = [DE] - (HIMEM) - F I LLEN - 2 
Pointer to first FCB 

【H し 1 * (HIMEM) 一 Fl しし EN — 4 

Restore current string space 



； IHL1 = (HIMEM) • FILLEN • 4 - く string size> 



Get return address 
Set new temporary 



[A) = 
tHLJ = 



耨 2 



2 



tHLJ « (MAXFIL) » 2 ♦ 2 
IF MAXF1 し 1 

Add Fl し TAB to get start of FCB 
DE=Address of first FCB 
Address of first FCB (*e) 



Make it look closed 



Restore address of f I rst FCB 



Get address of buffer for f tie »B 



COMPAR 
•JP 



DSKFLL: 



KND 



A， 1 
AF 

(MAXFI しし A 

L,E 

H，D 

(FILTABKHL 

HI 

H し 

(MEMSIZ し H し 

BC 

A 

H し， BC 

(STKTOP).HL 

HL 

H し 

BC 

SP.HL 
BC 



A, I 



A, ( 
し A 
し 

H.0 

H し， H し 



H し， DE 
DE , ぼ 
DE 

BC.FI しし EN 

DtE 

しし D 

，H し 
し）， 0 
.BC 
.ML 



P^DSKPIX 
HI 

BCFL.BUF 
HL.BC 

(NULBUFKHL 
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APPENDIX 



カートリッジ バス 信号 線 表 



it) 本体 を暴舉 にした 入出力の E»iJ 

*1 予儘は 使用 * 止纖子 

♦ 2 OPEN COLLECTER 出力 



ビン N<x 



1 
3 
5 

9 
11 
13 
15 
17 
19 
21 
23 
25 
27 
29 
31 
33 
35 
37 
39 
41 
43 
45 
47 
49 



名 称 

csT 

csT5 

予備 

WAIT *2 
Ml 




WR 



RESET 

A9 

All 

A7 

A12 

AU 

Al 

A3 

A5 

01 

D3 

D5 

07 

GND 

GNO 

+ 5V 

+ 5V 

SUNOIN 



I/O' 



0 
0 



0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 
I/O 
I/O 
I/O 
I/O 



ビン No 

2 
4 

6 

8 
10 
12 
14 
16 
18 
20 
22 
24 
26 
28 
30 
32 
34 
36 
38 
40 
42 
44 
46 
48 
50 



IZO* 

0 
0 
0 
I 

0 
0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 
I/O 
I/O 
I/O 
I/O 

0 



名 称 



+ 12V 
-12V 




A. 7 カー ト リ ッジ ハー ドウ エア 



• スロットの タイミング チャート 



M1 サイクル 基本 スロッ ト 



T1 



T2 



TW 



T3 



T4 




M1 サイクル 拡 》 スロッ ト 



T1 



T2 



丁 W 



T3 



T4 
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メモリ サイクル 基本 スロッ ト | 

CPU clock 

Slot clock 

A 0 〜A" 

MREQ 

SLTSL 

CS 

WAIT 

WR 

Do〜D' 
RD 

Oo〜D' 

メモリ サイクル 拡 » ス O ッ ト | 

CPU clock 
Slot clock 

MREQ 
SLTSL 
CS 

WR 
Do 〜！ )' 

RD 

D 0 〜D, 



Tl 12 T3 





J 

/ 




/ 








ヽ 

一 40 


\ 

ヽ 






、 


― 40 


















一， 70 








145 


く 






















— J 








- 1" 


一，" 
\_ 










I 
















一 85 






\ 


















\ 


/ 
















140 


m ^12 


0 






— 2W 


ヽ 


/ 






~< 








>— 




















「，M 








f 145 














ベ 


訓 80 

















Tl T2 T3 

























-^18 & 


, — 80 

J 


—^210 


」 


































' 1 














L — » 200 






\ 






-23! 


1 












\ 




r 






























^21 




\ ノ 


r 




— C 








>— 


































\ 




1^185 






m 一 


m<n 110 


u^. minO 

1 >— 
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に 



カートリッジ ハードウェア 



I/O サイクル * 本 スロッ ト 



T1 



T2 



TW 



T3 




I/O サイクル 拡張 スロッ ト 



T1 



T2 



TW 



T3 
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拡9ス£3 ット 
セレクト 
作成 回 》 



APPENDIX 

き 拡張 スロット セレクト 信号 作成 回路 例 



BUSDIR 




DATA BUS 



no 



IORO 



ADDRESS BUS 
A 0 -A IS 



SLTSL 



カートリッジ スロット 5£»BOX 



各 拡張 スロット 




各^ »スロ ット 
スロット セレクト 



へ 
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A.7 カートリッジ ハードウェア 




DATA BUS 



PAO 
PA1 

PA2 
PA3 



CSO し 



CSOH 



CS1L 



CS1H 



CS2 



CS2H 



CS3 し 



CS3H 



Chip Select 




74 し S は 3 



ICO 
2CO 

1C1 
2C1 



2C2 
1C3 



A 
B 

1g 

2G 



1Y 



2Y 



f-C 



YO 0 



A 



B 



G 



Y1 



> 



Y2 ) 



SLTSLO 



SLTS1 



■SLTS2 



SLTS3 




MREO 



RFSH 



RESET 



APPENDIX 



拿 カートリッジ 寸法 
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A. 7 カートリッジ ハードウェア 



* コネクタ一 寸法 例 




78， 11 士 0 25 



APPENDIX 



カートリッジ 中, 6 




コネクタ （例） TI(carp〉H421，**— 25 

拿 4scieciabio 



カートリッジの コネクタ ffl の！) B から 

44^ 以内の ffi 分に 突 Jfi (スィッチ, 
コネクタ 等） を 付けて はいけ ません. 



丄 



^ 0 7 



ササ 
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A.8 コントロール コード 表 



(10 進） 



0 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
127 



コート' 
(16iS) 



00H 

0 1 H 

02H 

03H 

04H 

05H 

06H 

07H 

08H 

09H 

0 AH 

OBH 

OCH 

OOH 

OEH 

OFH 

1 OH 

1 1 H 

1 2H 

1 3H 



1 5H 
1 6H 
1 7H 
1 8H 
1 9H 
1 AH 
1 BH 
1 CH 



1 EH 
1 FH 
7FH 



SI 



対応 キー 



グラフィック キャラクタの 入出力 時の ヘッダ 
カーソル を 直前の 》 の 先 ^ へ 移 tt 
入力 待ち 状 © を 終了す * 

カーソル 以下 を 削除 

カーソル を 次の ほの 先^へ 移動 
スビ一 力 を 鳴らす （BEEP 文と 同じ） 
カーソルの 一つ 前の 文字 を 削除す る 

次の 水平タブ 位 勧 

行 送り （ラインフィード） 

カーソル を ホーム ポジション （左上） に， す 

ffl 面をク リアし， カーソル を ホーム ポジションに S す 

カーソル を 左 J« に？? す （キャリッジ リターン） 

カーソル を 行末へ 移動 



W 入モ一 ドの ON/OfT スィ ツチ 



1 行 を B 面から 削除 



カーソル を 右 ^$動 
カーソル を 左へ 移 》 
力一 ソル を 上へ 移動 
力一 ソル を 下へ 移動 

カー ソメ U7)mr 文字 を 削除 




. CTRL 1 + 

[ctrTI + Id^ 



[CTRL 
(CTRL 
1CTRL] + [G^ 
CTRL 1 + fH 



または LBS 1 
または ほ AB， 



CTRL + 



「CTRL] + [K1 または HOME 




または CLS 



または RETURN] 



CTRL 




または I INS〕 



CTRL 



[CTRL I 



CTRL 



CTRL 



または I SELECT I 



CTRL + Y 



CTRL + 



CTRLJ + [[ 
CTRL1 + 



CTRL 



[CTRL I + (Z 
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A.9 キャラクタ コード 表 





コー ド 




コート 


1 

きノ 


奢 卜れ h も 


コード 
ぃ0 通） 


コード 
(16 這） 


♦1 "^《も 


(，0J1) 




奢 f «v も氰 


0 


00H 






32 


20H 


さ ^ 
ヒロ 


64 


40H 




96 


6 OH 




1 


0 1 H 






33 


2 1 H 


！ 


65 


4 1 H 


羞 

A 


97 


6 1 H 


a 


2 


02H 






34 


22H 


m 


66 


42H 


r% 
D 


98 


6 2 H 


b 


3 


0 3H 






35 


2 3 H 


み 


67 


4 3H 


c 


99 


6 3 H 


c 


4 


04H 






36 


24H 


《 


68 


44H 


D 


100 


6 4 H 


d 


5 


05H 






37 


25H 


% 


69 


4 5H 




101 


6 5 H 


e 


6 


06H 






38 


26H 


& 


70 


46H 




102 


66H 


f 


7 


0 7H 






39 


27H 




71 


4 7H 


G 


103 


6 7 H 


g 


8 


08H 






40 


28H 




72 


48H 


H 


104 


68H 


h 


9 


09H 






41 


29H 


) 


73 


49H 


1 


105 


6 9 H 


i 


10 


0 AH 






42 


2 AH 


一 i- 

# 


74 


4 AH 




106 


6 A H 


霸 * 

i 


11 


OBH 


ン 


43 


2BH 


T 


75 


48H 


K 


107 


产 n i i 

6 B H 


k 


12 


OCH 


□ 


44 


2CH 


， 


76 


4CH 




108 


6CH 


• 

1 


13 


OOH 


45 1 


2DH 




77 1 


4DH 


M 


109 


6DH 


m 


14 


OEH 


46 


2EH 




78 


4EH 


叙 * 

N 


no 


6EH 


n 


15 | 


OFH 


ル 
キ 
ャ 
ラ 
ク 
タ 


47 


2FH 




79 


4FH 


0 


111 


6FH 


0 


16 


1 OH 


48 


30H 


0 


80 


50H 


p 


112 


7 n h 


P 


17 


1 1 H 


49 


3 1 H 


1 


81 


5 1 H 


Q 


113 


7 1 H , 


q 


18 


1 2H 


SO 


32H 


2 


82 


52H 


R 


114 


7 2H 




19 


1 3H 


51 


33H 




83 


53H 


S 


115 


7 3H 


s 


20 


1 4H 


52 


34H 




84 


54H 




116 


7 AH 


t 


21 


1 5H 


53 


35H 


5 


85 


55H 


U 


117 


75H 


u 


22 


1 6H 






54 


36H 


6 


86 


56H 


V 


118 


7 6H 


V 


23 


1 7H 






55 


3 7H 




07 


57H 


w 


119 


7 7 H 


w 


24 


1 8H 






56 


38H 


8 


88 


58H 


X 


120 


78H 


X 


25 


1 9H 






57 


39H 


9 


89 


59H 


Y 


121 


79H 


y 


26 


1 AH 






58 


3AH 




90 


5AH 




122 


7 AH 




27 


1 BH 






59 


3BH 




91 


5BH 


[ 


123 


7BH 




28 


1 CH 






60 


3CH 




92 


5CH 


V 


124 


7CH 


j 


29 


1 DH 






61 


3DH 


= 


93 


5DH 


] 


125 


7DH 


寒 


30 


1 EH 






62 


3EH 




94 


5EH 


八 


126 


7EH 




31 


1 FH 






63 


3FH 


? 


95 


5FH 




127 


7FH 


ほ' 
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A.9 キャラクタ コード 表 



コード 

ぃ0 進） 


no 


ャ 


コード 
(10 進） 


コード 
(16 進） 




コード 

(10 進） 


コード 
(IB 進） 


ャ 

ク 
夕 


n こ 








80H 


學 




A A U 

rt リ n 




17^ 


r a H 

レリ n 




224 


E0H 


た 


129 


8 1 H 




loi 


A I n 


0 




レ 1 n 


早 


225 


E 1 H 


ち 


、 


82H 


拳 


loc 


Ren 






广ク w 
レ ど n 


* ソ 


226 


E2H 




lil 


83H 




iw 


A O U 

A ^ n 


j 




ion 




227 


E 3H 


て 


132 


84H 


リ 




A 4 n 


、 




し 4 n 




228 


E 4 H 


と 




85H 




lDD 


A C LI 


* • 


iy/ 


レ： > n 


•4- 

9 


229 


E 5H 


な 


134 


86H 




lob 


A £ U 

ADM 


ヲ 




p fi u 

レ O n 




230 


E6H 


に 


loo 


8 7 H 




ID/ 


m / n 


T 




广 7 w 
し/ n 


力 


231 


E 7 H 


ぬ 




88H 


い 


loo 


Aon 




ゥ 

ビ ou 


p 0 u 

し 0 n 


や 


232 


E8H 


ね 


M/ 


89H 




to? 


M y n 


ク 


c\Ji 


C Q U 
レ， n 




233 


E9H 


の 




8AH 


兀 


， 7A 
I/O 


A A H 


X 




y** a u 
レ A M 


/ 、 


234 


E A H 


は 


139 


8BH 


f> 


171 


A Q U 

A b H 


» 




广 R 14 

し ts n 


c 


235 


EBH 


ひ 




8CH 




He 


A Li 

a し n 






r r u 
しし n 




236 


ECH 


ふ 


141 


8DH 


ゆ 


173 


A D H 


a 


OA に 


p n u 
し U H 


^ 、 


237 


EDH 


へ 




8EH 




1 /** 


A 匕 M 




tUD 


pen 
し t n 


ャ 

小 


238 


EEH 


ほ 


143 


8FH 




1/3 


A C LJ 

A r n 


ッ 




p c U 
し 1" M 




239 


EFH 


ま 




90H 




I/O 


D 0 H 






r> A L4 
U U M 




240 


F0H 


み 




9 1 H 




1 77 
lit 


Din 


ァ 




u 1 n 


ん 


241 


F 1 H 


む 


146 


92H 


い 


178 


B2H 




210 


D2H 


メ 


242 


F2H 


め 


147 


93H 


ラ 


179 


B3H 


ク 


2U 


D3H 


モ 


243 


F3H 




148 


94H 


戈 


180 


B4H 


X 


212 


D4H 


ャ 


244 


F4H 


や 


149 


9 5H 


お 


181 


B5H 


才 


213 


D5H 


ュ 


245 


F5H 


ゆ 


150 


96H 


か 


182 


B6H 


力 


214 


D6H 


3 


246 


F6H 


よ 


151 


97H 


さ 


183 


B7H 


キ 


215 


07H 


ラ 


247 


F 7 H 


ら 


152 


98H 




184 


B8H 


ク 


216 


D8H 


リ 


248 


F8H 




153 


99H 


け 


185 


B9H 


ケ 


217 


D9H 


ル 


249 


F9H 


る 


154 


9 AH 




186 


BAH 




218 


DAH 


レ 


250 


F A H 


れ 


155 


9BH 


さ 


187 


BBH 


サ 


219 


DBH 


□ 


251 


FBH 


ろ 


156 


9CH 


し 


188 


BCH 


シ 


220 


DCH 




252 


FCH 


わ 


157 


9DH 


す 


189 


BOH 


ス 


221 


DDH 


ン 


253 


FDH 


ん 


158 


9EH 


せ 


190 


BEH 


セ 


222 


0EH 




254 


FEH 




159 


9 FH 


そ 


191 


BFH 




223 


DFH 











； ±) キャラクタ コードの FFH は 力一 ソル R 示て す, 
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A10 エスケープ シーケンス 表 





—ソル 》 動 






<ESC>A 


力一 ソル を 上に 移動 




<ESC>B 


力一 ソル を 下に 移動 




<ESC>C 


カーソル を 右に 移 ft 




<ESC>0 


力一 ソル を 左に 移動 




<ESOH 


カーソル を ホーム ポジ シ 3 ンに 移動 




ぐ ESC>Y<YS 揮 + 20HXX 座標 + 20H> 






カーソル を (X t Y) の 位置に 移動 


om 


集， mm 






<ESC>i 


函 面をク リア 




<ESC>E 


® 面をク リア 




<ESC>K 


行の 終わりまで 削除 




<ESC>J 


画面の 終わりまで 削除 




<ESC>L 


1 行 挿入 




<ESC>M 


iwmf 


o その他 




<ESC>x4 


カー ソノ K7) 形を國 にす る 




<ESC>x5 


カーソル を 消す 




<ESC>y4 


カーソルの 形 を'—' にす る 




<ESC>y5 


カーソル を 表示す る 



き グラフィック キャラクタ コード 表 



it) グラフィック キャラクタ はすべ て 2 バイト 
文字 TT, CHRSU) を纖 WJffl の ヘッダと 

し • «u て sie の コード を芩 える ことによ 

つて 表《 し * す， 



コート' 


コード 




(IBit) 


on 
ou 


CAM 

3 リ n 


Qi 

Ol 


S 1 H 


ft ク 
o ビ 


cow 




c o u 
Don 


OA 

OH 


0 *♦ n 


QC 

ob 


D D H 


86 


56H 


87 


57H 


88 


58H 


89 


59H 


90 


5AH 


91 


5BH 


92 


5CH 


93 


5DH 


94 


5EH 


95 


5FH 



64 
65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 
78 
79 



3-K 



(10 進） 



4 1 H 




42H 


火 


43H 


水 


44H 


！ 木 


4 5H 


金 


46H 


土 


4 7H 




48H 


年 


49H 


円 


4 AH 


時 


4 8H 


分 


4CH 


秒 


40H 


百 


4EH 


千 


4FH 





キャラクタ 



^ 巴 田 田 田 田 B 曰 田 曰 巴巴囚 大中 




キャラクタ 



T 道 

■ 6 

n o 



H 

o 
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A 

ARG 357 

ASCII テ キス トフ アイ ル 278 

AUTOEXEC, BAS 98 

AUTOEXEC.BAT 98,1" 

AUX 136 

B 

BASEt BASIC) 54 

BASICM 24 

BASIC コ マン ド 106 

BASIC テキスト ファイル 277 

BASIC プ o グラム ェ り T- 67 

BASIC モ一 ト' 24 

BCD(2 逃 化 10 進 法） 356 

BDOS 14,25.96,131 

BKEP 265 



COLOR( BASIC) 51 

CO し OR SPRITEfBASK;) 59 

CO し OR SPRITES) BASIC) 58 

COLOR -NEW( BASIC) 52 

CO し OR = RESTOREi BASIC) 52 

COMMAND.COM 95.96 

COPY( BASIC) 56 

COPY SCREEN( BASIC) 60 

COPY コ マン ド 106 

COPYiife 令 362 

CP/M 14, "ぶ 

CPU— VRAMrfii 迚 転送 218 

CPU— • VRAM 論理 fe 送 232 

Cci3ft 24 

C コンパ ィ ラ 14 

D 

IMC 357 



引 



DATE コ マン ト' 108 

DEL コ マン ド 110 

DEVICE (カートり ッジ ヘッダ） 330 

D1R コ マン ト' 111 

DISK BASIC 25 

DMAMl 威 MS 

DOS モ一 ド 24 

DPB 120 

E 

EVEN 199 

F 

FAT 120,122 

FCB 118.125.143.146 

FORMAT コ マン ド HI 

FORTH 14 

G 

GET DATE( BASIC) 60 

GET TIME( BASIC) 60 

GRAPHIC1 モ一 ド 179 

GRAPHIC2 モ一 K 181 

GRAPHIC3 モー V 181 

GRAPHIC4*- ト' 185 

GRAPHIC5 モード 188 

GRAPHIC6 モード 191 

GRAPHIC7 モー ド 193 

H 

HMMC 218 

HMMM 226 

HMMV 229 

H.STKE 97 

ID( カー ト り ッ ジへ y ダ） 328 

ID バイ ト • 85 

INIT (カート リ / ジ ヘッダ） 328 

1NIT ル一 チン 84.87,97 

I/O マ/ ブ 390 

IPL 75 

J 

お ネコ一 ド 54 

お 列 19 

J はは mftii 列 283 

LINE 245 

し INE(BASIC) 53 

LMCM 235 

LMMC 232 

LMMM 239 

LMMV 242 

し OCATE(BASIC) 53 



r>c#c#r n v* 

BIOS 14,25,83 

BIOS *%i 343 

BLOAD( BASIC) 51.56 

BSAVE( BASIC) 52.56 

C 

CA し L MEMINKBASIC) 63 

CALL MFI し ES( BASIC) 

CALL MKI しし （BASIC) 

CALL MNAME( BASIC) 

CALL SYSTEM 1 

CA しし (^令 3 

CIRCLEf BASIC) 

CLOCK IC 307,314 

CLOCK カウン ト 309 



3 3 3 ^ ^ 4 

6 6 6 o 2 5 



411 



索 引 



LOGO 14 

M 

MAIN-ROMf メ ィ ン ロム） 17.21 

Math- Pack (マス パック） 356 

MODE コ マン ド 112 

MODE レジスタ （CLOCK IC) 308 

MS DOS 24.93 

MSX 13 

MSX BASIC 17 

MSX BASIC verl.O 49 

MSX BASIC v "2-0 49 

MSX DOS 14.24.93 

MSXDOS.SYS 95.96 

MSX VIDEO 17,157 

MSX1 システム W 成 16 

MSXlfl;« 15 

MSX2 システム W 成 16 

MSX2fl;W 15 

MULTI COLORS - ド 175 

O 

ODD 199 

P 

PAI)( BASIC) 64 

PAINT( BASIC) 54 

PAUSE コ マン ド 112 

POINT 255 

PSET 253 

PSG 265 

PSG レ ジス タ 266 

PUT KANJK BASIC) 54 

PUT SPRITE( BASIC) 58 

R 

RAM( ラム） 17 

RAM ディ ス ク 19,29,63 

RAM'ftW 17 

KEM コ マン ド 113 

REN コ マン ド 113 

RESET レジスタ （CLOCK IC) 310 

RGB マル チコ ネ クタ 59 

ROM (ロム） 17 

ROM BIOS 95,97 

RS 232C 14.84 

S 

SCREENt BASIC) 49 

SET ADJUSTf BASIC) 61 

SET BEEP( BASIC) 61 

SET DATE 312 

SET DATE( BASIC) 60 

SET PAGE( BASIC) 50 

SET PASSWORDf BASIC) 62 

SET PROMPT( BASIC) 62 

SET SCREEN( BASIC) 62 

SET TIME( BASIC) 60 

SET TITLE( BASIC) 61 



SET VIDEO! BASIC) 59 

SRCH 248 

STATEMENT (力一 ト リ ノ ジへ， ダ） 329 

STOP キ一 291 

SUB ROM (サブ ロム） 17,21 

TEST レジスタ （C し OCK IC: 309 

TEXT (カート リ ノジ ヘッダ） 331 

TEXT1 モ一 ド 168 

TEXT2 モート' 171 

TIME コ マン ト- 113 

TMS9918 17, は 7 

TPA 95 

TYPE コ マン ド 114 

U 



W 

WIDTH( BASIC) 50 

Y 

YMMM 223 

YWffl ドノ ト 切'） 換え 198 

Y 輪 方 HQ の VRAMIRIff 逾镢 》 223 

1DD 94 

12^[»]Jf 311 

1 ビッ ト サゥン ドボ一 ト 273 

2DD 94 

24mm 311 

2\*m^ il\ /<^ 49 

2 パイ ト《«£ 357 

50 音 19,283 

ァ 

ァク ティ ブベー ジ 50.54 

アスキー モード 107 



V 

VALTYP 75,357 

VDP( BASIC) 55 

VDP (ビデオ ディ ス ブレイ プロセッサ） 17,49 

VDP コ マン ド 215 

VDP レジスタ 157 

VERIFY コ マン ド 114 

VPEEK( BASIC) 55 

VPOKE( BASIC) 55 

VRAM (ビデオ ラム） 17,84 



VRAM— CPUJ6fl[fc;i»5 
VRAM ァ ドレ ス 41 お… 

VRAM マップ 

VRAM 間 rftiiffeiS 

VRAM 闞 MMBtt …， 
VRAM??H 




95426952 

53682384 

1 2 1 3 2 2 t 2 



412 



* 本スロ ッ ト 317 

キ一 マ ト リク ス 283,286 

キャラクタ コード 408 

境界 色 54 

tf#^ 70 

クラスタ 119 

グラフ 4 フ ク麵囊 29 

グラフ ィ ッ クコ一 ド 409 

ク o , ク , ぐ/レス 310 

K 速 転送 3 マン K 218 

コ マン ド 30 

コンソール 136 

コント 口 一ル キー 103 

コ ン ト ロール コ一 ト' 407 

コント 口一 ルレ ジ ス タ 157,161 

サ 

* 別 コード 72 

シー ケンシ ャ /レア クセス 130 

m»« 356 

システム コール 95,96.131 

システム *ft 30 

システム ヮ一 クェ リア 367 

356 

Wiafc si 

ジ， イス チイ ック ポー ト 297 

シ s — トへッ ダ 277 

算 356 

スクリーン モー ド 49 

ス クロー/ レ 200 

スタ ッ クェり T 68 

スタック ボ イン タ 83 

ス テ ― タ % レ リ ス タ * ] 58 • 1 63 

ステート ノン ト 30 

ス 一バー ィ ン ポーズ 59 

ス ブライ ト 57,203 

ス ブライト 农ボの W 止 261 

ス ブライ ト モード 1 57,204 

ス ブライ ト モー ド 2 57,208 

スロット 317 

スロット — / レ 321 

セクタ 】19 

IW* 色 51 

«查 線位囊 割り込み 201 

ゾ一ス ページ 56 

タ 

タイト ル 61 

タイマ? n •) 込み si 

タ ツチ パッ ド 64,302 

タブ コー ド 294 

変 J& 58 

356 

中 W コ一 ド 71 

ft 方形の ffi 速 《 りつぶ し 229 

(接 指^ (VDP レジスタ） 161 



アラーム 61,307,309,310 

色 コ一 ト' 0 200 

色 コ一 ドの サーチ 248 

色コ一 ドの ift み 出し 255 

ィ ン タ一ス o ッ ト コール 321 

ィ ンタ一 ナシ 3 十ル MSX 85 

ィ ン タ一フ ェ ィ ス 24 

ィ ンタ 一レース 49,199 

ゥ ォ 一ムスター ト 87 

[V] 年 カウン タ 312 

エスケープ シ一 ケン ス 86,410 

ェ フ — コ —- ト' 88 

エンベロープ 269 

エンベロープ WW 270 

エンベロープ/く ターン 270 

オーディ ォ • インタ一 フ ユイ ス 24 

オート インクり ノン ト 162 

オート スタ一 ト 87 

ォ一 ト スタ一 ト ブロ グラム 117 

力 

外 flB コ マン ト' 96,100,117 

^jjl ^(i RfOS * 84 

\fu RAM 1 59 

W:*ROM 17 

拡张 f' 29 

ステ— トメ ント 329 

拡 * スロ ッ ト 317 

お 《ス 口, y ト 信号 作成 B«S 402 

ぉ《ス 口 マ ト * 択 レジスタ 319 

拡^ デ パイ ス 330 

カセ ノト' インタ一 フェイ ス 24 , 275 

カセッ トフ アイ ル 29 

カセッ トフ ォ 一マツ ト 277 

tAHft データ 56 

カー ゾ/ レス ィ ツチ 53 

力一 トりツ ジ 392 

カートリッジ 寸法 404 

カートリッジ ソフト 328 

力一 ト リ マジへ マ ダ 328 

lAilAi 198 

示の » 止 261 

l め ほ i モード 168 

カラ一 バス 59,60 

力 ラー パレ ッ ト 51 

カラ— パレ マ ト 保存 テーブル 52 

カレント ブロ ッ ク 130 

カレント レコー ド 130 



"コード 

問侬 指定 （VDP レジスタ） …… 
キー スキャン 

キー K 列 

キー ボー ド • インター フユ イス 
キー ボ一 ドパ ッファ 



4 2 3 3 3 6 

5 6 8 8 8 8 

1 2 2 2 2 
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索 引 



の tfi ゆ i 245 

ディ スク エラ一 105 

ディスプレイ ィ ンタ一 フユ イス 24 

ディ スブレ ィ ページ 50 

ディ レクト り 120,123 

テキスト 71 

テキス ト钃 ■ 29 

デス ティ ネ一 ショ ン ページ 56 

デ バイ スフ アイ ル 102 

デ バイ ス名 102 

デフォルト ドライ ブ 99 

ぉ送 先 liflWUVDP コ マン ト'） 218 

银 MUVDPri マン KJ 218 

点の 描圃 253 

テン ブレー ト 103 

ト' ライブ 29 

ト ラ ッ ク ボール 64,302 

トーン WMEtt 266 

ナ 

内 怖コ マン ド 96. 100,105 

內删期 59 

ノィ ズ W 波& 268 

ハ 

IT 景き 51 

浦' ft 356 

パイ 十 リ モー ド 107 

外删期 58 

數 68 

BASIC ィ ン タ 一プリ タ 65 

パージ 》 ン 85 

パス ヮー ド 62 

バッチ コ マン K 96,100,115 

バッチ ％JT! 112 

バッチ フ アイ ル 11S 

バッチ 116 

'、'ツチり' くッ ク アップ 307 

バッチ リバ ッ ク アップ CLOCK- IC 18 

一 、'マテ り ノ、 • ッ クァッ ブ • メモリ 61*307 

パドル 301 

パレ ッ ト 163 

パレ / ト 51 

パレ / ト レ ジス タ 159 

パレット 'レジスタ 定 レジスタ 163 

パン ク レジスタ 164 

f 凡甩 人出 カイ ン ター フ ユイ ス 24,275.297 

引数 73.118 

ビクセル サイ ズ 57 

ビット ィ メージ 印字 294 

ビット ブロック • トランスファ 362 

凼コ マン ド 218 

表示 ページ 切り換え 198 

ファイル 119 

ファイル コント 口一 ルブ o ック （FCB) 69 

ファイル スぺッ ク 101 



ファイルの オーブン 128 

フ アイ ルの クローズ 128 

ファンク ショ ン 30,132 

ファン クシ 3 ン キー 291 

フォー マ/ ト 111 
フォン ト 168 

Vf^m 356 

フッ ク 75,81,84,336,367 

# 動 小数点 演算 356 

ブート セクタ 97,120 
7' 卜 ェりァ 68 

プリン タ 29 
プリンタ' インタ一 フユ イス 24 . 293 

ブロン ブト 62,99 

ページ 318 

へ、？ ダ 277 

*fi:»hft 58 

ボ 一レート 275 

マウス 14,64, 302 

マシン 3ft»hft 69 

マシン «S ファイル 278 

ミキ シン グ 269 

メモり 17 

メモ', スィ ツチ 61 

メモり マップ 21 

x^pnmm 09 

ャ 

ユーザ— ェ り ァ お， 66 

予約 tt 71 

ラ 

ライ ト ペン 14,64,302 

ランダム アクセス 130 

ランダム プロ ゾ ク アクセス 128 

リ ン ク ボイ ン タ 70 

ロジカ/レオ ペレ一 シ a ン 53,57,216 

口一 マ卞カ 十 «換 19,283 

口 ン グへッ ダ 277 

お 理 セ ク タ 119.143 

お fltfciS コ マン ド 218 

7 

ワイルド カート' 101 

ワーク エリア 83,367 

W,) 込み 81 
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